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RESUMO

A partir da hipotese de subutilizacdo dos materiais didaticos no contexto educacional de
nivel superior, propde-se uma alternativa por meio do design educacional e da
hipertextualidade. Para fundamentar essa proposta, a dissertacdo explora a relagéo da
cibercultura com a leitura, destacando a hipertextualidade, a multimodalidade, a
participacdo ativa do leitor e a personalizacdo dos conteudos. Este estudo é conduzido
com base na abordagem do Design Science Research (DSR) (com a criacdo de um
artefato) (Carstensen, Bernhard, 2019; Dresch, 2015) e na pesquisa-formacdo na
cibercultura (Santos, 2019), valorizando a participacdo ativa e a colaboracdo dos
envolvidos durante o processo. A pesquisa culmina na proposta de um framework para
orientar o design educacional de forma critica, complexa e que amplie as possibilidades
interacdo e colaboracdo. As principais conclusdes desta dissertacdo destacam os desafios
relacionados as leituras rapidas e pouco profundas, caracteristicas da cibercultura; a
importancia de reconstruir habilidades de interpretacdo e aprofundamento de forma
critica, explorando a hipertextualidade; e a reflexdo sobre interfaces tecnologicas mais
atuais e seus impactos sobre 0s processos de autoria e abordagem critica da informacao.

Palavras-chave: design educacional; materiais didaticos hipertextuais; estilos de
leitura; hipertextualidade.
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ABSTRACT

Based on the hypothesis of underutilization of didactic materials in the University education
context, an alternative is proposed through educational design and hypertextuality. To
substantiate this proposal, the dissertation explores the relationship between cyberculture and
reading, highlighting hypertextuality, multimodality, active reader participation and
personalization of content. This study is conducted based on the Design Science Research (DSR)
approach (with the creation of an artifact) (Carstensen, Bernhard, 2019; Dresch, 2015) and
training research in cyberculture (Santos, 2019), valuing the active participation and collaboration
of those involved during the process. The research culminates in the proposal of a framework to
guide educational design in a critical, complex way that expands the possibilities for interaction
and collaboration. The main conclusions of this dissertation highlight the challenges related to
quick and shallow readings, characteristics of cyberculture; the importance of critically rebuilding
interpretation and deepening skills, exploring hypertextuality; and reflection on more current
technological interfaces and their impact on authorship processes and critical approach to
information.

Keywords: educational design; hypertext teaching materials; reading styles; hypertextuality.
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INTRODUCAO

H& mais de 10 anos que o trabalho no campo editorial tem demonstrado que,
mesmo no ambito da graduacdo ou especializa¢do (ou seja, considerando que o publico
se dedica e esta envolvido em estudos académicos e profissionalizantes), cada vez mais
0 material escrito é negligenciado ou subutilizado. Como editora de livros didaticos
profissionais de grandes grupos editoriais brasileiros, foi possivel acompanhar a mudanca
verificada tanto na producéo como no consumo desses materiais. Além disso, 0 acesso a
pesquisas com o publico leitor que acompanhdvamos, muitas vezes, demostraram o

crescente desinteresse dos alunos pelos materiais de leitura.

A maioria dos grandes grupos editoriais brasileiros cujo foco é o ensino
académico/profissional, com as crescentes demandas de mercado pelo ensino a distancia
dos dltimos 20 anos, criaram departamentos que desenvolvessem mais produtos
educacionais. Fazia muito sentindo que, sendo detentores de direitos autorais sobre
quantidade consideravel de conteudos técnicos, cientificos e tedricos, fizessem uso desses
materiais para o desenvolvimento de novos produtos. Nesse contexto, ao longo da minha
carreira, tive oportunidades de fazer parte de diversos projetos que envolviam repensar a

apresentacdo, os formatos e as estruturas de contetdos.

Comecei participando de acdes formativas internas, em que se pretendia construir
uma equipa de colaboradores que ampliasse a visdo tradicional do editor de conteudo,
assumindo uma postura de “editor pedagdgico”, a partir de estudos sobre o ensino a
distdncia, hipertexto e outros. A maioria dos projetos dos quais participei eram
considerados educacdo continuada, temas especificos voltados para especialistas; e de

graduacao.

Em geral, nesse meio, existem dois caminhos de construir esses produtos
educacionais: modelos mais complexos de cursos, com estrutura académica padrao; ou
propostas mais inovadoras de materiais de estudo hipertextualizados e/ou gamificados.
Em estruturas padrdo, geralmente, ha uma “encomenda” de contetdo especifica, com
aproveitamentos pontuais de materiais diversos produzidos em outros momentos e
formatos, mas que sdo de direitos autorais da empresa. Contudo, h4 também situagcdes em
que, a partir de um original de autor, propde-se uma nova estrutura, com viés didatico e

exploracdo da hipertextualidade.



Nesses casos, a construcdo do material tem um envolvimento maior do autor, e
esse tipo de proposta costuma funcionar quando os autores sao professores académicos e
tém interesse em ampliar suas préticas. Muitas vezes, professores académicos tem
formacéo especifica em sua area do conhecimento, mas pouca ou nenhuma em educacao,
ou seja, dettm um grande saber tedrico ou pratico, porem possuem dificuldades em

transmitir, propor ou disseminar esse conhecimento para os estudantes.

O papel do designer instrucional nesse momento, quando o trabalho é construido
de forma colaborativa, tem grande potencial transformador, ndo s6 de um material
especifico, como também da compreensédo sobre a educacgdo e as praticas de ensino dos
professores/autores (Kenski, 2015; Filatro, 2015; Carolei & Bruno, 2021). Essa
construcdo do design educacional de forma colaborativa, em certa altura da carreira,
passou a perpassar as rotinas de trabalho de maneira muito significativa, a ponto de eu
ocupar um lugar de instrutora do assunto, tanto de professores/autores como de equipas

de designer educacionais.

Ainda que se fagam grandes investimentos na linha de trabalho apresentada, nem
sempre o “retorno”, a avaliagdo ou o resultado do design instrucional de cursos ou de
materiais de estudo possibilita um nivel de experiéncia no aluno/leitor capaz de mobiliza-
lo nessa prética e/ou vivéncia de ensino. Portanto, com base nessa experiéncia pessoal
profissional como editora de livros didaticos para graduacdo e pos-graduacdo e como
designer instrucional de conteudo para esse publico, principalmente na area da saude,
comecei a pensar nos motivos para que o texto, muitas vezes, acabasse nesse lugar de

subutilizag&o.

O estilo de leitura, em um periodo de ascensao das midias e redes sociais, sofreu
mudancas consideraveis. Busca-se, cada vez mais, por informacdes transmitidas de forma
rapida, dessa forma, o tempo e a concentracdo exigidos pela leitura acabam se tornando
um investimento menos procurado. Quando menciono a subutilizagdo (do livro
especificamente) é porque, de fato, de acordo com a 5? edi¢do da pesquisa Retratos da
Leitura no Brasil, realizada pelo Instituto Pré-Livro (IPL), Itad Cultural e IBOPE

Inteligéncia, entre 2015 e 2020 houve uma perda de cerca de 4,6 milhdes de leitores.

Um dos aspectos que chamou muito atencdo nessa pesquisa foi que se verificou
uma queda de leitura entre os leitores com ensino superior (Figura 1) que, historicamente,

sempre mantinham um percentual maior de leitura.



Figura 1. Leitor — estudante x escolaridade (2015 x 2019).
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Fonte: Instituto Pro-Livro (2020).

A pesquisa mencionada também apontou que entre 0s principais motivos pelos
quais as pessoas tém lido menos esta o fato de elas passaram mais tempo em redes sociais,

assistindo videos e filmes e usando a internet de forma geral.

Uma outra pesquisa, realizada em 2015, por Waldfogel e Reime, em relagdo ao
impacto das tecnologias digitais no mercado editorial demonstrou um grande aumento no
numero de autopublicacdes que, em 2011, ja ultrapassavam a quantidade de lancamento
por meio de editoras. Essa informacdo demonstra, para além da mudanca de producéo e
consumo de livros, que houve uma transformacdo consideravel nos modos de leitura e

tipos de leitores.

Embora essa queda de leitores seja uma realidade no Brasil, em minha experiéncia
profissional, tive acesso a dados que demonstraram cenarios diferentes, quando buscamos
como alternativa para melhorar os indices de leitura a aplicacdo do design educacional
em materiais de estudo em niveis de especializacdo. A boa avaliacdo do material
hipertextual e uma maior utilizacdo dele apareceram em livros didaticos utilizados em
cursos de educacdo continuada na area da saude. Esses materiais eram produzidos por
uma equipa multidisciplinar composta por coordenacéo pedagogica, conteudistas, equipa
de designers educacionais, ilustradores e revisores, com formagGes em design
educacional. Esse trabalho atribuia maior complexidade ao contetido a partir de recursos

hipertextuais e explora¢do de camadas textuais.

Esta pesquisa, portanto, partiu do interesse de investigar a possibilidade de

transformacdo de materiais impressos e digitais por meio do desenvolvimento de



habilidades e competéncias compreensivas e autorais, com estratégias interdisciplinares,
hipertextuais e interativas, que considerem os estilos de leitura/estudo praticados

atualmente.

Para apresentar todo o processo percorrido, a Parte | dessa dissertacdo —
Fundamentacao tedrica — apresenta os conceitos fundamentais referentes ao ensino a
distancia, comecando por um breve historico e concluindo como uma definigdo de termos
principais e suas relagdes e perspectivas com o design educacional. No capitulo Design
educacional, descrevemos as principais concepcdes didatico-pedagdgicas do tema, bem
como o processo classico de desenvolvimento de projetos de design instrucional. Além
disso, é proposta uma reflexdo que amplia as perspectivas do design educacional no
sentido de sua relevancia para pesquisa e como intervencédo social. Para finalizar, temos
um capitulo que aborda os aspectos relacionados a leitura, ao texto e a suas
complexidades, que vao desde a linguagem, passando pelo hipertexto em si, até uma

reflex@o sobre a leitura em uma perspectiva atualizada.

Na Parte Il — Metodologia — sdo descritos 0s aspectos gerais do projeto:
definicdo e delimitacdo do estudo, caracterizacdo do problema, bem como questdes de
investigacdo e objetivos da pesquisa. Além disso, sdo apresentados e explicitados 0s
vieses dos fundamentos metodoldgicos utilizados, que sdo o Design Science Research
(DSR) (Carstensen, Bernhard, 2019; Dresch, 2015) e a pesquisa-formacdo na cibercultura
(Santos, 2019). O caminho escolhido foi a criacdo de uma acao formativa como pesquisa
propositiva, em que o préprio processo de desenvolvimento do artefato pudesse
explicitar, exemplificar e propor maneiras de potencializar o uso de materiais didaticos

hipertextuais por um olhar para o design educacional mais complexo e integrativo.

Na Parte Il1 — Apresentacdo, andlise e discussdo dos resultados — € realizada
uma descri¢do da construcdo do curso, da criacdo das atividades e 0s recursos utilizados;

e a realizacdo da formacdo é narrada.

O intuito da pesquisa, com base metodoldgica no DSR, foi explorar os aspectos ja
mencionados em rela¢do aos possiveis aprimoramentos dos materiais didaticos pelo viés

do desenvolvimento de competéncias profissionais como designer instrucional.



PARTE | — FUNDAMENTACAO TEORICA



CAPITULO 1 — EDUCACAO A DISTANCIA



1.1 FUNDAMENTOS SOBRE ENSINO A DISTANCIA

1.1.1 Breve Historico

De forma sumaria, a educacdo a distancia (EaD) € entendida como a metodologia
de ensino na qual professor e aluno estdo separados fisicamente. Desde sua origem,
provinda do século XVII1, até os dias de hoje, essa caracteristica fundamental se mantém,
contudo, diversas caracteristicas, preceitos e praticas foram, e sdo, incorporados

constantemente.

O primeiro periodo da EaD, consequéncia do advento do modo de produgéo
capitalista, que surge com a Revolucdo Industrial, teve como motivacdo a necessidade de
uma rapida qualificacio de médo de obra, que pudesse acompanhar o crescente
desenvolvimento econdmico ocidental e as demandas do mercado. Esse periodo pode ser
caracterizado como ‘“ensino por correspondéncia”, ou seja, tinha como recursos

disponiveis 0s materiais impressos e as empresas de correios.

O segundo periodo data da segunda metade do século XX e representa um
momento de avan¢os muito significativos no que se refere ao uso de tecnologias no
ensino. Sua caracteristica principal foi a incorporacdo das midias que surgiam, como a
televisdo e o radio. Sobre a segunda geracao da EaD, Santos e Menegassi (2018) destacam
que “o material impresso continuou a ser utilizado, no entanto, a partir dessa geragao
comecou a também ter emissdes radiofonicas, de televisdo e apresentacdo de videos”.
Outro destaque importante dessas autoras é o fato de a utilizacdo dessas tecnologias
ocorrer de maneira associada. Esse segundo periodo tem grande relevancia historica, pois
foi a partir dele que, de fato, a EaD comecou a atingir uma quantidade consideravel de

pessoas.

Embora o uso das tecnologias disponiveis na época tenha sido incorporado no
ensino a distancia, nesse periodo que chamamos de segunda geracdo, segundo Valente
(2014) no inicio dos anos 1980, nos Estados Unidos, a EaD ainda se baseava no envio de
materiais impressos para que os aprendizes realizassem as atividades de acordo com a sua
disponibilidade de tempo e local de estudo, embora alguns conteudos ja fossem

trabalhados em recursos audiovisuais.

O terceiro periodo, ou terceira geragdo da EaD, tem como principal marco o uso
de computadores, que inseriu o hipertexto e as tecnologias multimidias aos recursos ja

utilizados. A esses aspectos, soma-se 0 advento e popularizacao da internet, bem como o



desenho e a elaboragdo dos cenérios digitais dos ambientes virtuais de aprendizagem
(AVA) e temos a chamada quarta geracdo da EaD. Agora, além do hardware (0s
computadores) que possibilitava a utilizacdo de recursos multimidia, tinha-se a Web e a

oportunidade de mais interacdo e colaboracéo entre os envolvidos.

Por fim, temos a quinta geracéo, caracterizada por somar os aspectos das terceira
e quarta geracdao, alem de incluir a utilizagdo dos Learning Management Systems (LMS),
que proporcionam mais recursos tecnoldgicos para plataformas elearning, e a prépria
inteligéncia artificial. Portanto, trata-se do momento de ampliacdo da complexidade do
ensino a distancia e do aprimoramento das experiéncias do usuario, que envolvem o

aprendizado personalizado e adaptativo.

Essa nova geracdo de EaD pode oferecer uma abordagem mais flexivel, interativa
e colaborativa para o ensino e a aprendizagem, aprimorando suas qualidades e efic4cia. E
importante termos em mente que as principais caracteristicas da quinta geracdo da EaD
(personalizacdo, recursos tecnoldgicos [inteligéncia artificial], aprendizagem
colaborativa, gamificagdo, aprendizagem movel etc.) tem o potencial de revolucionar essa

modalidade de ensino e a forma como o conhecimento é transmitido e assimilado.

Desde o inicio do século XXI, a cultura e 0 modo de viver das pessoas sofreram
grandes transformacdes, em razdo do advento das novas tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo (TDIC). A internet de longo alcance, as redes sociais, as
videoconferéncias, as plataformas de streaming e entretenimento fazem parte do
cotidiano da populacdo mundial atualmente. Sendo a educacdo um requisito ao mercado
de trabalho e para o exercicio da cidadania, as TDIC permitiram a atualizacado e a evolucéao
da aprendizagem nas diversas modalidades de ensino.

A EaD e os cursos online criaram oportunidades de acesso e novas possibilidades
na forma de adquirir conhecimento, embora, obviamente, a falta de acesso a internet e a
dificuldade de adaptacdo ao formato de ensino remoto existam e sejam uma realidade a
ser contornada. Podemos afirmar que a EaD evoluiu juntamente das tecnologias
disponiveis em cada época, 0 que possibilitou, a cada avan¢o tecnoldgico, expandir seu
alcance a mais pessoas, bem como aumentar as opc¢des de recursos digitais e 0
desenvolvimento de novos metodologias e didaticas para esse tipo de ensino. Ainda, €
fato relevante que a necessidade extremamente emergencial (devido a pandemia de
COVID-19) de estabelecer o ensino remoto, a partir de 2020, fez essa modalidade de

ensino crescer significativamente. E possivel, ainda, que o aumento do interesse pela
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EaD, por motivos pandémicos, acabe por ter um impacto duradouro no futuro da

educacéo.

1.1.2 Terminologias e Defini¢oes

Embora muitas pessoas associem a EaD com a internet, como visto na secéo
anterior, essa modalidade de ensino é muito mais antiga. Trata-se de um conceito amplo,
que, de forma abrangente, engloba todos os demais termos que serdo definidos aqui. A
EaD representa uma estrutura de ensino intencional e complexa e com design elaborado.
Contudo, com a ampliacdo do acesso a internet, de fato, diversos conceitos e
terminologias surgiram. Entre os conceitos que emergiram com a rede, vamos dar

destaque a alguns.

O elearning, por exemplo, € um termo que tem algumas interpretacdes, com vieses
mais focados em tecnologia e, outros, na pedagogia colaborativa. Alguns autores
entendem que elearning compreende o uso de plataformas de LMS com diversos recursos
que propiciem o fornecimento de materiais multimidia, bem como ferramentas capazes
de promover diferentes situacdes de comunicacao entre os participantes, além de recurso
de gestdo e acompanhamento (Rosenberg, 2001). H& também a perspectiva que considera
elearning qualquer contetdo online cujo intuito seja ensinar/instruir, por exemplo, um

video de rede social que ensine a descascar uma laranja.

De acordo com Monteiro, Moreira e Lencastre (2015)

...0 eLearning pode fornecer uma oportunidade de aprendizagem para individuos distantes, em que
as dimensdes de comunicacao e interacdo podem ser conseguidas numa extensao antes impensavel

pela inadequagdo das tecnologias entéo existentes.

Monteiro, Moreira e Lencastre (2015, p. 19)

A educacdo ou ensino online, provavelmente, é o termo de definicdo mais
complexa e/ou controversa. Pode ser entendido como uma versdao atual do ensino a
distancia, uma educagéo realizada completamente online, o uso de tecnologias digitais
para aprendizagem, entre outros. Em geral, a educacéo online é considerada como 0 uso
de recursos na internet para experiéncias de aprendizagem (Monteiro, Moreira e
Lencastre, 2015).

Essas interpretagdes diversas se devem, de acordo com Costa e Morgado (2014),
a ser possivel considerar essa area e campo de estudo como algo novo e em constante

modificacéo.



Outro termo relevante é a aprendizagem baseada na Web, ou Web-based learning,
que como principal aspecto de diferenciacdo dos outros conceitos abordados traz a
promocdo da aprendizagem tanto informal como formal. Além disso, Monteiro, Moreira
e Lencastre (2015) defendem que esse tipo de metodologia visa oportunizar uma maior

autonomia no processo de pesquisa e aprendizagem na Web.

O conceito de open learning, que engloba algumas outras definicfes, é bastante
importante de ser destacado. Esse termo refere-se a atividade de aprendizagem de forma
aberta e, digamos, mais livre, que permita a estudantes e professores serem protagonistas
e dirigentes de seus processos de estudos, em um sistema de aprendizagem flexivel, além
do intuito de romper as barreiras de acesso (por exemplo, as institucionais). Ou seja, a
educacéo aberta promove a ideia de compartilhamento de informagdes e criacdo coletiva.

A partir dessa ideia de aprendizagem aberta, surgem movimentagdes muito
importantes, como os Massive Open Online Course (MOQOC) (Teixeira et al., 2011), que
sdo cursos online que ndo requerem nenhum tipo de pré-requisito e podem ser realizados
por qualquer pessoa em qualquer situacdo ou circunstancia. Outro conceito relevante
relacionado ao open learning é o dos recursos educacionais abertos (REAS), que se
expandem e ampliam cada vez mais, propiciando interacdes e colaboracdes entre

instituigdo-instituigéo, instituicdo-aluno e aluno-aluno em diversos lugares do mundo.

Conforme Okada e Barros (2010) apresentam

O crescimento de recursos educacionais abertos (REAS) tem propiciado a participacdo cada vez
maior de diversas instituicdes e comunidades académicas que estdo divulgando suas producdes na
web. Cursos online, atividades pedagdgicas e materiais de estudo produzidos por universidades
em diversos paises compartilhados gratuitamente no ciberespago tém favorecido uma grande

quantidade de usuarios da web.

Okada e Barros (2010, p. 23)

Outros aspectos bastante relevantes em relacdo a educacao aberta é a caracteristica
de possuir um design mais acessivel que favoreca a visualizacdo, bem como permita o
mapeamento do processo como um todo. Isso facilita a colaboragéo e se relaciona ao
caréter politico, que promove uma educagdo mais democratica e com foco em aampliacéo
do acesso a informacdo para todos. Esse modelo de educacdo necessita de uma
mobilizacdo bastante relevante, pois envolve diversas esferas sociais.

Viabilizar a construcdo de uma Educacdo Aberta pressupde o engajamento e o didlogo entre

Estado, setor privado e sociedade civil e o fomento de um movimento de partilha de conhecimento.
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Portanto, ndo se trata simplesmente de pensar em tecnologias e sistemas, trata-se de uma

perspectiva ética sobre o trabalho educacional.
Furtado (2019, p. 9)

Existe ainda, uma modalidade de ensino chamada de blended learning que pode
abranger alguns dos modelos ja mencionados e incluir atividades presenciais,
caracterizando o também conhecido como ensino hibrido. Segundo Valente (2014)

O ensino hibrido é um programa de educacédo formal que mescla momentos em que o aluno estuda

0s contelidos e instrucdes usando recursos on-line, e outros em que 0 ensino ocorre em uma sala

de aula, podendo interagir com outros alunos e com o professor.

Valente (2014, p.84)

Esse tipo de modelo foi inicialmente caracterizado por aulas dindmicas, em que
alunos e alunas podem circular por diferentes ambientes, como uma estacdo de
aprendizagem online, outra de desenvolvimento de projetos, outra de trabalhos em grupos
e, ainda, interagindo com o préprio professor. Contudo, atualmente ja se discute sobre
outras dimensGes desse modelo que, de forma ampla, pode envolver grande
heterogeneidade de tempos (assincrono ou sincrono), de abertura, de suportes, entre

outras.

Podemos citar ainda o ensino remoto emergencial, vivenciado mundialmente nos
ultimos anos em razdo da pandemia de COVID-19. Em geral, nessas situacdes ndo se
dispde do tempo adequado para planejamento e design das aces educacionais e busca-se

por uma rapida adaptacao por meio do uso das TICs.

De forma geral, a EaD e os termos e os conceitos envolvidos em sua definicéo,
considerando a perspectiva mais atual, rementem a liberdade e independéncia no modo
de aprender, bem como as possibilidades de cooperacéo e colaboracéo por meio do amplo
acesso a ferramentas e contetdos disponiveis em rede. Tendo em mente as infinitas
possibilidades de estruturas, plataformas e recursos que os diferentes modelos de EaD e
0s principais conceitos apresentados aqui podem ter, justifica-se a importancia do

planejamento em relagdo ao design educacional, foco do estudo dessa dissertacéo.
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CAPITULO 2 — DESIGN EDUCACIONAL
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2.1 O DESIGN EDUCACIONAL

Para iniciar a fundamentacdo teorica sobre design educacional ou instrucional, é
valido apresentar uma pequena reflexdo sobre o uso desses termos. O uso da palavra
educacional ja gerou algumas discussGes entre educadores no Brasil, conforme

apresentado por Kenski (2015).

A expressao “design educacional” precisa ser analisada, no entanto, com restrigdes. Uma vez que
design se refere a planejamento ou projeto, unindo-o ao termo ‘“educacional” teremos o
direcionamento do termo para uma acdo que extrapola os limites da funcdo de um designer

instrucional.

Portanto, a acdo em design educacional na perspectiva de planejamento educacional se mostra
incorreta, uma vez que o viés politico e estratégico de definicdo de diretrizes educacionais amplas

néo constitui o foco da atuacéo do designer instrucional.

Kenski (2015, p.16-17)

Assim, como a abordagem dessa pesquisa esta tanto em modelos e estratégias de
design instrucional como em reflexBes educacionais mais abrangentes e profundas,

faremos, a depender do contexto, a utilizacdo dos dois termos.

2.1.1 Modelos e Estratégias de Design Instrucional

O enfoque desta secdo, considerando os aspectos abordados até aqui, é, além de
perceber a necessidade de agdes sistematicas de planejamento e implementacdo de
estratégias didaticas e metodologias de ensino-aprendizagem no design educacional,
lancar um olhar reflexivo sobre as estruturas de pensamento e transformacgées provocadas

sobre os processos educacionais a partir dele.

Filatro e Piconez (2004) descrevem a relagdo da educacdo online e o design
instrucional

A educacdo on-line é uma agéo sistematica de uso de tecnologias, incluindo hipertexto e redes de

comunicacgdo interativa, para distribuicdo de contetdo educacional e apoio a aprendizagem, sem

limitacdo de tempo ou lugar. Sua principal caracteristica é a mediacdo tecnoldgica através da

conexdo em redes.

Na educacdo on-line, o design instrucional se dedica a planejar, preparar, projetar, produzir e
publicar textos, imagens, graficos, sons e movimentos, simulag@es, atividades e tarefas ancorados

em suportes virtuais.

Filatro e Piconez (2004, p. 2)
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Existem diversas concepcdes de design instrucional, que sdo estruturadas nos
chamados modelos de design instrucional, construidos com base em diferentes teorias da
aprendizagem, geralmente, fundamentadas nos conceitos educacionais desenvolvidos e

explorados em determinado momento histérico.

A concepcdo de design instrucional esta, inicialmente, relacionada a essa ideia de
planejamento da apresentacdo de um conteldo, elaboragdo de modelos, idealizagdo e
producdo de objetos, ou seja, trata-se de uma atividade de criagdo e implementacdo de
estratégias de ensino-aprendizagem. Segundo Kenski (2015, p.16), a partir dessa
definicdo de design instrucional, podemos inferir, também, que se trata de uma atividade
“orientada por uma intengdo ou um objetivo ou para solugcdo de um problema”. As
“solugdes” oferecidas pelo design instrucional sdo fundamentadas na uni&o de diversas
areas do conhecimento, como pedagogia, psicologia, ciéncias da informacdo etc. e
integram o que Filatro (2015) denomina como dimensdes tecnocientifica, pedagdgica,
comunicacional e tecnoldgica. Além disso, a autora apresentada trés esferas de

entendimento do design instrucional:

e design instrucional como teoria;
e design instrucional como processo.

e design instrucional como produto.

E importante salientar que, como mencionado inicialmente, além dessa
compreensdo do design educacional como processo e produto, que sdo 0s aspectos que
atendem uma parte da proposta desta pesquisa, pretende-se, aqui, ir além dessas

proposicdes e refletir sobre as transformacdes e impactos gerados a partir desse processo.

2.1.2 Concepcoes Didatico-Pedagogicas

Em relacdo ao aspecto pedagdgico no design educacional, sabe-se que a educagao
é perpassada por diversas teorias, interpretacdes e compreensdes pedagogicas, € a EaD e
a autoinstrucdo sao trabalhadas a partir de teorias e abordagens de acordo com o tipo de
relagdo que se pretende estabelecer entre estudante e objeto de estudo. A era em que
vivemos, na qual temos o protagonismo das TDIC como ferramentas de ensino-
aprendizagem, influencia diretamente as praticas adotadas para elaboracdo e produgdo de
materiais didaticos e hipertextuais. Para produzir materiais com apelo do uso das TDIC é

relevante que os profissionais envolvidos nessa producdo, percebam as etapas de
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estruturacdo do design instrucional e busquem as formas mais personalizadas e
contextualizadas possiveis para seus projetos. De acordo com Kenski e Schultz
...0 design instrucional pretende ser um elo entre as teorias de aprendizagem e as praticas de
construcdo de projetos instrucionais, indicando que a teoria dessa area — o design instrucional —

deve habitar justamente o espaco onde existe tensdo entre as tais teorias de aprendizagem e a

pratica.
Kenski e Schultz (2015, p. 92)

Portanto, aléem da compreensdo sobre as etapas de estruturacdo de design
educacional, primeiramente, faz-se necessaria uma reflexdo acerca do projeto que se
pretende desenvolver, seus contextos e pessoas envolvidas (profissionais da educacao e
estudantes). Alguma ou algumas teorias pedagdgicas possivelmente atenderdo as visoes
e concepcdes do projeto a ser desenvolvido, orientando o trabalho de design educacional.
Ou seja, qualquer projeto de educacdo terd estratégias didatico-pedagdgicas relacionadas
a algum tipo de teoria e visando alcancar determinadas habilidades e competéncias.

Considerando especificamente o enfoque dessa pesquisa (design educacional em
materiais didaticos), é relevante definir trés conceitos fundamentais que auxiliam a
compreensdo e a definicdo de diretrizes didaticas para esse tipo de conteddo (Quadro 1)
(Kenski e Schultz, 2015).

Quadro 1. Pedagogia, andragogia e heutagogia

PEDAGOGIA Ciéncia que estuda a educacéo, a arte de ensinar,
bem como o planejamento e desenvolvimento de

processos de ensino.

ANDRAGOGIA Tem seus principios fundamentados nas
especificidades do aprender dos adultos, ou seja,
sua orientacdo considera experiéncias prévias,
necessidades préaticas (sociais e profissionais)
comuns a realidade do adulto.

HEUTAGOGIA Fundamentada em entendimentos mais
contemporaneos do processo de aprender (com
ligacdo direta ao elearning), refere-se ao processo
desordenado e ndo linear de aprendizagem, em que

cada pessoa é responsavel pelo préprio processo.
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Quando pesquisamos teorias pedagogicas, encontramos como base predominante

trés principais linhas:

e 0 behaviorismo (ou teoria do comportamento), que se trata de um conjunto
de abordagens com foco nos comportamentos passiveis de observacéo e
manipulacgéo;

e 0 cognitivismo, gque considera o processo de aprendizagem como uma
organizacdo (ou reorganizacdo) de estruturas cognitivas, conforme a
pessoa adquire e absorve informacoes;

e 0 construtivismo, que entende a aprendizagem como uma construcdo
mental e, portanto, personalizada de acordo com a realidade, a experiéncia

e forma de percepcéo de cada ser.

Kenski e Schultz (2015) afirmam que com o advento das tecnologias digitais, o
design instrucional em contetdos para EaD é desenvolvido, cada vez mais, em
consonancia com a perspectiva construtivista. As autoras ainda destacam que as

ferramentas mais efetivas nesse contexto (construtivista) sdo o hipertexto e a hipermidia.

As perspectivas conceituais de educacdo mais classicas ndo atendem ou explicam
0s processos de aprendizagem pos-moderno, a educacdo nao é uma ciéncia estanque, pelo
contréario, € viva e acompanha 0s contextos sociais, politicos, comportamentais e
tecnoldgicos de cada época. A alteracdo na rotina das pessoas, principalmente apds a
primeira grande pandemia do século XXI, ratificou a ideia de que os modelos e os atores
tradicionais de ensino (escola e professor) ja ndo sdo mais os grandes agentes do processo
de ensino-aprendizagem. Nesse contexto mais atual, € relevante que as propostas
pedagogicas apresentem vieses mais amplos, que mixem aspectos das teorias mais

classicas e, principalmente, reconhecam as particularidades de cada contexto e aluno.

Para voltarmos a ideia de construcdo de estruturas de design educacional, é
interessante mencionar uma das teorias educacionais mais contemporaneas: 0
conectivismo, que compreende a aprendizagem de forma descentralizada, distribuida em
redes de conexdes. Segundo essa teoria, 0 conhecimento esté distribuido em redes de
pessoas, tecnologias e recursos, e é acessivel por meio de conexdes. Um aspecto bastante
relevante do conectivismo é o reconhecimento de que o conhecimento e as formas de
aprender estdo em constante evolucdo e que € necessario desenvolver habilidades para

aprender continuamente ao longo da vida (Coelho, 2019). Essa teoria também enfatiza a
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importancia da tecnologia como um meio para conectar pessoas € recursos e Como uma
ferramenta para o aprendizado. Os recursos digitais sdo vistos como parte integrante do
processo de aprendizagem e os estudantes sdo encorajados a desenvolver habilidades em

pesquisa e avaliacdo de informacdes online.

Sobre essa juncdo de teorias pedagdgicas classicas e a relevancia do contexto
social/tecnologico atual, Filatro (2015) conclui

Nesse vasto espectro de experiéncias de aprendizagem que parece cada vez mais guiadas pelo

protagonismo do aprendiz, ao extremo de os individuos ndo apenas aprenderem a aprender, mas

também decidirem por si mesmos o que aprender e até se vale a pena aprender, refletir sobre as

abordagens pedagogicas, andragdgicas e heutagOgicas vigentes pavimenta um caminho para

compreender como 0s conteldos educacionais ganham maior ou menor importancia dependendo

das premissas epistemoldgicas subjacentes.

Filatro (2015, p. 113-114)

2.1.3 O Processo

A ideia do design instrucional como processo remete a um conjunto de atividades
que, para chegar a solucdo de um problema, passardo pelo planejamento, proposta,
desenho, implementacéo e avaliacdo; ja o design instrucional como produto, ou seja, 0
resultado do processo, pode ser livros, podcasts, animacdes, jogos, videos, imagens etc.
Sera dada énfase ao processo conhecido como ADDIE (analisys, design, development,

implementation, evaluation).

E fato que, como mencionado anteriormente, tratando-se de educacdo, ndo é
possivel estabelecer modelos ou formatos para serem aplicados em qualquer contexto, na
verdade, o ideal é que se desenhe projetos personalizados e contextualizados. Contudo,
em geral, seja qual for a linha de pensamento adotada, o processo de design instrucional

é constituido por algumas fases (Filatro, 2015):

e identificacdo da necessidade;

projecao da solucdo;

desenvolvimento;

implementacao;

avaliagéo.

Aplicar essas etapas de trabalho de forma contextualizada permite uma maior
personalizacdo, considerando etilos de aprendizagem; adaptacdo adequada, em relacdo a
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caracteristicas regionais; e promoc¢do da comunicacdo e da colaboracao (dependendo do
tipo de projeto idealizado, obviamente). Contudo, embora existam etapas que podem ser
seguidas em uma ordem especifica, na pratica do desenvolvimento desses projetos é
comum alternar entre as atividades, ir e voltar, ou seja, “costuramos” as fases nédo
necessariamente de forma de linear, sendo possivel fazer um zigue-zague para ligar o0s

pontos.

O processo de design educacional tem como objetivo apresentar solucGes capazes
de tornar a aprendizagem de determinado contetdo ou competéncia mais efetiva e, para
isso, dispbe de preceitos cientificos ndo sé relacionados a pedagogia, andragogia e
heutagogia, mas também a tecnologias, ciéncias da informacdo, comunicacdo, entre
outras. Além das teorias de aprendizagens mencionadas aqui, a depender do contexto e

das dimensdes educacionais a serem trabalhadas, outras teorias podem ser exploradas.

Partindo da premissa de que ndo existe um modelo padrdo ou ideal para o design
educacional, mas, sim, aquele que melhor se adequa ao contexto do material
desenvolvido, é possivel pensar e estabelecer a existéncia de alguns modelos principais,
que podem servir de inspiracdo ou base conceitual para a criagdo de uma estrutura propria.
Filatro (2015) resume caracteristicas dos principais tipos de design instrucional (Quadro
2).

Quadro 2. Caracteristicas de contetdos e atividades nos diferentes modelos de design
instrucional

TIPOS CARACTERISTICAS DE CARCATERISTICAS
CONTEUDOS DAS ATIVIDADES

Design  instrucional | Contetdos  inéditos  para | Interacdo individual com
fixo necessidades especificas de | conteudos, atividades
aprendizagem, em geral | objetivas (em geral com
moduléveis a unidades de | gabarito e autoavaliacdo) e
estudo abertas com orientagcOes

gerais

Design  instrucional | Contetdo  proprio ou de | Interagdo com  outras
aberto terceiros,  provenientes de | pessoas, trabalhos
outros contextos (educacionais | colaborativos, atividades

ou néo), em diversos formatos e
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linguagens, organizados com

pouca estruturacdo

abertas com orientagcOes

gerais

Design instrucional

contextualizado

Conteddo proprio ou de

terceiros,  provenientes de
outros contextos (educacionais
ou ndo), em diversos formatos e
linguagens, estruturados em

unidades de estudo sequenciais

Interacdo com conteudos,
ferramentas e pessoas,
atividades fechadas,
abertas, coletivas ou
individuais, com

acompanhamento

personalizado e avaliagdo

Fonte: Adaptado de Filatro (2015). Producéo de contetidos educacionais. p. 269.

A ideia de trabalhar solucdes didatico-pedagdgicas a partir da estratégia do design
instrucional é entender que design, em diversos contextos, significa estabelecer um
processo coerente e estruturado para a elaboragédo de um objeto (ou produto), ou seja,
considera-se o uso, a forma, a funcdo, a estética, entre outros aspectos (Neves, Centeno,
Fruet, Otte e Orth, 2012). Na educacdo, pensaremos 0S contextos e as teorias de
aprendizagem que melhor

se adequam a eles e planejaremos a interacdo

estudante/conteudo (considerando as plataformas disponiveis).

Retomando as etapas de trabalho descritas anteriormente, a primeira a etapa a ser
considerada € a identificacdo de uma necessidade. Em geral, analisar uma determinada
necessidade inclui compreender que tipo de “falta” é essa, para quem e por que ela e
necessaria. No caso dessa pesquisa, a necessidade foi identificada na atuagdo profissional,
na qual percebe-se a falta de profissionais com préatica e, até mesmo, qualificacdo para o
desenvolvimento de materiais didaticos hipertextuais para o ensino superior. Embora
existam muitos profissionais no mercado com especializacdo em EaD ou design
instrucional, no momento de colocar em pratica a teoria estudada, hd uma grande
deficiéncia de habilidades em editar conteudos e transformé-los. Por outro lado,
“profissionais do texto”, ou seja, aqueles com formacdo em letras, producéo editorial,
jornalismo etc., embora possuam mais habilidades em editar contetddos, carecem dos

aspectos conceituais sobre design educacional, pedagogia e outras teorias correlatas.

Nessa etapa de analise de necessidade, assim que um objeto de estudo é
determinado, partimos para a identificacdo das habilidades e conhecimentos que os

estudantes ja possuem e as que esperam desenvolver. Assim, é possivel definir uma
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especie de meta, representada por aquilo que o publico-alvo do nosso objeto de estudo
poderia realizar com essa informagdo, conhecimento ou competéncia. Portanto, o tipo de
andlise abordada aqui consiste em identificar uma “falta”; reconhecer o que o publico ja
¢ capaz de fazer, habilidades que possui e conceitos que domina; e estabelecer as
possibilidades a partir da realizacdo de determinado estudo. Para o sucesso de todas as
demais etapas de design instrucional, é fundamental que a etapa de analise contemple, da
forma mais abrangente possivel, as necessidades educacionais, visando alcancar a
“solucao” mais adequada. Filatro resume as fases da etapa de analise da seguinte forma:

A fase de andlise constitui-se basicamente em: 1) identificar as necessidades de aprendizagem,

traduzidas em objetivos educacionais; 2) caracterizar o publico-alvo em termos de perfil

demografico, tecnolégicos e cultural; e 3) levantar as potencialidades e restri¢des institucionais,
considerando tanto o contexto de producéo quanto o de utilizag&o.

Filatro (2015, p. 280)

A proxima etapa que mencionamos é a projecdo da solucéo ou a fase do design,
propriamente dita. ApoOs a realizacdo das subetapas da etapa de andlise inicial, sera
desenvolvido o modelo que, possivelmente, atendera as necessidades identificadas e aos
objetivos estabelecidos. Ja sabemos que ndo ha uma férmula para criagdo de modelos de
design educacional, portanto, a construcdo de um modelo especifico deve sempre ser
fundamentada nas informagdes coletas e analisadas no primeiro momento do trabalho.
Dependendo dos problemas identificados e as caracteristicas do publico-alvo esse design
pode ter projecBes mais fixas e estanques ou mais amplas e abertas e com mais ou menos

possibilidades de remodelagéo.

Um aspecto bem importante nesse momento é a organizacdo da equipa de
trabalho. Em geral, precisa-se de uma equipa multidisciplinar, com atores que vao do
professor/conteudista (para o desenvolvimento do contetdo), passando pelos designers
instrucionais, profissionais de tecnologia (a depender dos recursos disponiveis para

utilizagdo), até controle administrativo, marketing e outros.

Na etapa de design, convencionalmente, um dos primeiros passos € a elaboragdo
de uma matriz instrucional, que ¢é a agdo sistematica de planejamento e implementacéao
de estratégias didaticas e metodoldgicas de ensino-aprendizagem. A matriz instrucional
tem como objetivo organizar os elementos basicos do projeto. Ela permite estruturar, de
forma visual, os contetidos, as ferramentas, os niveis de interagdo aluno-educador, aluno-

recursos/plataforma e aluno-aluno. Em geral, organiza-se os elementos da matriz em um

20



fluxo de unidades com uma duracao estimada e que pode ser explorado livremente pelos
alunos ou de acordo com predefinices dessa etapa de planejamento e design. Ou seja, é
um recurso muito Util para se estabelecer etapas e abordagens, tipos de atividades,
recursos utilizados, tempos de realizacdo e até cronogramas. O Quadro 3 apresenta um
modelo de matriz instrucional, porém as etapas podem ser modificadas, suprimidas ou

complementadas de acordo com as especificidades de cada projeto.

Quadro 3. Exemplo de matriz instrucional.

Unidade | Objetivo | Papéi | Atividade | Dura¢d | Ferramenta | Conteddo | Avaliaca

s s s s 0 els s 0
periodo
1
2
3
4

Um material didatico hipertextual ndo precisa necessariamente de todas as etapas
mais classicas da matriz instrucional. Além disso, também tem a possibilidade de ser
pensado de diferentes formas, podendo ser fixo, aberto, colaborativo, dependendo do

contexto e da proposta.

O desenvolvimento é o periodo no qual os materiais (ou produtos) que serdo
utilizados para realizar/atingir as estratégias e objetivos definidos na etapa anterior sdo
escolhidos e/ou desenvolvidos. Nessa etapa, as vezes, sera necessaria a criacdo de um
protétipo, para testar a eficacia dos materiais e realizar as adequac@es que forem precisas.
Verifica-se, por exemplo, a efetividade de uma determinada midia pensada na etapa
anterior para apresentar informacdes, bem como seu posicionamento na estrutura de

ensino estabelecida.

A fase de implementacdo, como o préprio nome diz, € quando toda a producéo e
aplicada, ou seja, posta em préatica com a participacdo dos estudantes. Essa etapa pode ser
marcada por diferentes niveis de interagdo a depender do modelo de design adotado

inicialmente.

Por fim, temos a fase de avaliacdo, que pode ser realizada de diversas formas. A

avaliacdo pode consistir em:
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e determinar a efetividade do projeto aplicado;

e verificar a qualidade dos produtos desenvolvidos, bem como do conteudo
usados na sua construcao;

e analisar a evolucéo dos estudantes a partir da acdo formativa, considerando
as dificuldades encontradas;

e Dbuscar encontrar deficiéncias e pontos franco que possam ser aprimorados

para versdes futuras.

Em resumo, qualquer proposta de design instrucional precisa abranger
determinadas etapas e processos, ndo necessariamente em uma ordem pré-estabelecida,
nem linear. Contudo, é importante reconhecer esses passos, estudar e aprender teorias e
estratégias de ensino, bem como recursos tecnologicos e ferramentas cognitivas capazes
de auxiliar, instigar e provocar os formandos na construcdo de determinados

conhecimentos.

O design instrucional € um processo sistémico cuja intencdo é permitir a criagéo,
a facilitacdo e a mediacdo na construcdo de conhecimento e desenvolvimentos de
habilidades e competéncias. Existem diversos modelos que podem ser aplicados neste

trabalho, cada um com caracteristicas proprias e enfoques especificos.

O modelo ADDIE detalhado aqui € um dos mais populares e focado no processo
de entrega de contetdo, porém, existem outros modelos de design amplamente utilizados
em projetos educacionais, como o préprio DSR (adotado nessa pesquisa e detalhado na
Parte Metodologia). Outro exemplo bastante conhecido ¢ o Design Thinking, uma
metodologia criativa e colaborativa cujo objetivo é resolver problemas (concretizar)
apresentando solugdes inovadoras, melhoria da experiéncia do usuario e aumento da
eficiéncia. E possivel encontrar, ainda, abordagens nas quais o foco ndo é o contelido ou
a criacdo de artefato, mas o trabalho colaborativo de criagdo ou, até mesmo, com viés

critico ou especulativo.

Portanto, as possibilidades sdo inUmeras, mas é sempre preciso ter em mente a
intencdo e o enfoque do projeto para qual se pretende desenvolver um design educacional,
para que, dessa forma, tenha-se os subsidios necessarios para escolha de um ou outro
modelo. Nesta dissertacdo, como mencionado no inicio da secdo, além da estrutura
classica de entendimento do processo de design instrucional, o intuito é ampliar essa visdo

incorporando as perspectivas do design como pesquisa e como transformacéo social.
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2.1.4 Perspectivas Ampliadas do Design Educacional

Seguindo as etapas do modelo ADDIE, é possivel resumir a atividade do designer
instrucional (além dos aspectos de analise e avaliacdo) em alteracbes de matrizes
midiaticas, de géneros textuais e estrutura grafica de conteudos. Porém, é papel desse
profissional a andlise critica sobre os materiais trabalhados. Sua fungdo ndo deve ser
(embora com analises adequadas e seguindo teorias educacionais) facilitar ou direcionar
o0 entendimento, pois, assim, facilmente, em vez de complexificar determinado conceito
e permitir a exploracdo do estudante, os tornamos excessivamente direcionados e até

redutores.

No exercicio das etapas de construcdo do design educacional, o designer precisa
contar com a interacdo entre a equipa multidisciplinar. A discussdao com
autores/conteudistas, por exemplo, é uma atividade com potencial de enriquecer muito o
contetdo a ser trabalhado. Mesmo que ndo seja da area técnica especifica, o designer
precisa tentar compreender minimamente sobre o tema no qual esté trabalhando, para que

seja capaz de apresentar questionamentos e sugestdes para o autor do contetdo.

Muitas vezes, esse autor pode ter pouco ou nenhum contato com teorias
pedagdgicas, 0 que torna sua interacdo com o designer educacional fundamental para
construcdo de seu conteudo, pois ele € o profissional capaz de estabelecer relacfes
hierarquicas, propor hipertextualidade, bem como identificar camadas textuais em um
material didatico. Como mencionado por Carolei (2015, p. 209) “O designer instrucional
precisa chamar o autor a sua responsabilidade e, a0 mesmo tempo, ajudar a desenvolver

o processo de autoria hipertextual.”

Alcancar um bom nivel de colaboracdo entre produtores de contetido e designers
¢ 0 que tornaré a ideia de trabalho multidisciplinar realmente efetiva e, consequentemente,
benéfica para o projeto e seus futuros formandos. Desfazer-se do individualismo, quando
pensamos em praticas educativas, é fundamental, pois quanto mais aprendermos a
incorporar o sufixo “co” (cocriacdo, colaboracdo, coautoria) maior amplitude somos

capazes de atribuir a nossas producoes.

No exercicio de ndo cair no reducionismo em seu trabalho, o designer educacional
precisa incorporar a pesquisa e o aprimoramento como fungdes que sempre fardo parte de
seu oficio. Embora desenvolver e testar processos de “otimizacdo” do ensino seja a

atribuicdo historica classica do designer educacional, é necessario pensarmos em formas
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de ampliar esses processos visando promover atividades educacionais mais criativas,
auténomas e colaborativas (Carolei e Bruno, 2021). Portanto, a criacdo de estratégias para
evitar o carater mais direcionado e demonstrativo (possibilitado pelos recursos
tecnoldgicos) com a intencdo de promover a exploracao e a interacdo € o grande desafio

da area do design educacional.

Com isso, propde-se uma percepgdo do design educacional que ultrapasse os
modelos tradicionais, ndo os excluindo como forma de organizacgéo de etapas de trabalho,
mas amplificando seu conceito para uma visao mais critica e social de sua fun¢do. Uma
vez que tratamos de educacdo, € importante lembrar que este € um conceito vivo, social
e que ndo deveria ser “empacotado”, pois serve ao desenvolvimento de pessoas, que sdo
multiplas, diversas e complexas. No texto de Dunne e Raby (2013) sobre a ideia de design
especulativo, a proposta de design critico € apresentada ressaltando o seguinte viés

For us, one of the most interesting uses for conceptual design is as a form of critique. Maybe it is

because of our background in design but we feel that the privileged space of conceptual design

should serve a purpose. It is not enough that it simply exists and can be used to experiment or
entertain; we also want it to be useful, to have a sort of social usefulness, specifically, to question,

critique, and challenge the way technologies enter our lives and the limitations they place on

people through their narrow definition of what it means to be human...

Dunne e Raby (2013, p. 34)

Se fazemos uso da préatica do design com um propo6sito, no caso o pedagogico,
que tenhamos consciéncia de ndo simplificar essa agdo para o ‘“deixar bonito ou
ilustrativo”, mas sim objetivar o desafio, a exploracdo e o incentivo a criticidade, tanto da
nossa perspectiva de desenvolvedores como da dos usuarios e/ou consumidores. Carolei
e Bruno (2021) resumem bem a ideia de design especulativo explicando que

A ldgica especulativa é uma vertente artistica na qual se espera provocar critica e solucfes

completamente diferentes a partir de uma radicalizagcdo da imaginacdo e da ficcdo, na qual se

vivencia e se cartografa a ndo realidade, e a partir de situacdes fantasticas e improvaveis se
extrapole o previsivel e se enxergue novos caminhos construindo novas possibilidades. Um design
especulativo trabalha no local da estética e tenciona movimentos bem profundos a partir da

imaginacdo, inclusive até partindo do que se considera absurdos. Para inovar, muitas vezes, é

necessario expandir, ir para longe, para “outro mundo”.

Carolei e Bruno (2021, p. 99)

O design educacional como disciplina e, também, como atividade laboral, precisa

incorporar essas visdes mais amplas de sua funcéo, para que seja possivel atender melhor
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as demandas de todos aqueles conceitos que definimos dentro do ‘“guarda-chuva’
representado pela EaD. A compreensdo do design educacional a partir dessa abordagem
mais filosofica e social, pode ser capaz de aprimorar experimentos pedagdgicos e
expandir os niveis de experienciacdo e, consequentemente, aproveitamento dos

estudantes.
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CAPITULO 3 — LEITURA E TEXTO
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3.1. LEITURA, TEXTO E SUAS COMPLEXIDADES

Para concluir a fundamentacdo tedrica deste trabalho, delimita-se um pouco mais
0 objeto sobre o qual trabalharemos os aspectos do design educacional: o texto e a
hipertextualidade. Para isso, vamos partir de uma breve reflexdo sobre a linguagem,

especialmente a escrita.

3.1.1 A Linguagem

A linguagem escrita € um importante marco para humanidade, pois possibilitou a
preservacdo das ideias que eram propagadas apenas pela oralidade. Com o passar do
tempo, a linguagem e suas formas de apresentacdo foram evoluindo e assumindo,
principalmente na contemporaneidade, modos mais complexos de expressdo. Por
exemplo, a forma como interagimos com o mundo e, consequentemente, com as maneiras
de estudar e aprender, sob a influéncia dos avangos tecnolégicos e da linguagem
multimidia, que abre diversas possibilidades em relacéo ao uso das TDIC na mobilizagdo

e aperfeicoamento da atividade de leitura como parte do processo de aprendizagem.

O discurso é um fendmeno social determinado pelas relacBes sociais que o
suscitam e esta intrinsecamente relacionado a situacdes de comunicacdo. As palavras e
o0s enunciados estdo sempre carregados de um contetido ou de um sentido ideoldgico, pois
todo discurso é construido por meio das relacbes dialdgicas. Todo enunciado tem sua
forma material que € a lingua (léxico, gramatica, fonética) e a sua forma discursiva que é
a linguagem. Trata-se de uma expressdo linguistica que pode ser utilizada para transmitir
uma informacdo ou uma mensagem, seja ela escrita ou falada, e pode variar em
complexidade e significado, dependendo do contexto em que é utilizada. Segundo
Volochinov (1997) o enunciado é a unidade de comunicacdo discursiva em uma

determinada interagéo social.

Em uma estrutura em rede, em que a linguagem multimidia atua, é possivel
verificar a flexibilidade e a complexidade entre os discursos que se conectam por meio
de diversos “n6s” (os nds podem ser representados por palavras, videos, imagens, sons
etc.). Esse tipo de leitura, em tempos de expansao cada vez maior da rede, provoca uma
mudanca na forma de compreensdo, reflexao e analise dos individuos que crescem e se

desenvolvem nesse modelo linguistico (Oliveira e Baldi, 2013).

Ao ler um texto, o aluno faz um movimento de discordancia, de convergéncia ou

divergéncia em relacdo a outras vozes que estdo inseridas dentro daquele discurso. Isso
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significa que o contexto de producdo de um determinado enunciado ¢ um fator de
coeréncia para a interpretacdo dos textos pelo publico leitor. Segundo Almada (2020)
sobre o contexto de produgéo pode-se afirmar que
O texto é fruto de um trabalho intelectual manifesto sobre um suporte fisico, da mesma forma
como a realidade se expressa e se concretiza em acdes materiais. As dimensdes imaterial e material

dos escritos sdo resultado de praticas, processos, métodos, saberes e técnicas. Sao indissociaveis e

ambos decorrentes da existéncia humana.

Almada (2020, p. 1)

O dizer expresso no texto precisa ser “costurado” com diversos fatores de
coeréncia, e necessita contemplar o universo de inferéncia a ser identificado pelo leitor.
Segundo Carvalho (2022)

(...) o leitor realiza um exame minucioso da expressao verbal, agregando suas impressées,

experiéncias, e revela no contato com a materialidade sua perspicécia ndo s6 em identificar as

particularidades do texto, mas também em conversar com esse texto que é constituido por camadas

de significancia que se inter-relacionam para que a elocucéo seja compreendida.

Carvalho (2022, p. 274-275)

Segundo Bakhtin (2011) todas as esferas da atividade humana, por mais variadas
que sejam, estdo sempre relacionadas com a utilizagdo da lingua.

Por isso, a utilizagdo da lingua efetua-se em forma de enunciados, sejam eles orais ou escritos.

Qualquer enunciado considerado isoladamente €, claro, individual, mas cada esfera de utilizagdo

da lingua elabora seus tipos relativamente estaveis de enunciados, sendo isso que Bakhtin

denomina de géneros do discurso.

Bakhtin (2011, p. 281)

Existem alguns elementos que sistematizam o estudo dos géneros na obra de
Bakhtin, por exemplo: o contetdo temético, o estilo e forma composicional dos géneros,
a esfera que determina sua escolha, as necessidades das temaéticas, a relacdo dialdgica e a
intencionalidade de quem produz um texto, oral ou escrito, em determinada situacédo de

comunicagéo.

A construgdo do sentido € um processo que germina nos modos particulares das
relacbes sociais. Os géneros textuais/discursivos moldam a experiéncia social dos

individuos. O género registra as mais infimas mudancas nas praticas e valores sociais.

Produzem-se textos com as mais diferentes finalidades e para os mais diversos

leitores. Portanto, o trabalho para desenvolver a capacidade de leitura nos cursos de EaD
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encontra nos géneros textuais uma peca fundamental, visto que o aluno deve ler por
fruicdo do prazer, para pesquisar, para conhecer novas informacoes e, principalmente,
para participar de um ato comunicativo entre interlocutores, para compreender ou
estabelecer relages, entre outras possibilidades.
Tomando os termos leitor e texto no sentindo mais amplo possivel, diremos que o objetivo de todo
texto é o de provocar em seu leitor um certo estado de excitagdo da grande rede heterogénea da

sua memoria, ou entdo orientar a sua atencdo para uma determinada zona de seu mundo interior

ou, ainda disparar a projecdo de um espetaculo multimidia na tela de sua imaginagao.
Lévy (1993, p. 14)

Partindo de um raciocinio que compreenda a atividade de leitura como uma agédo
que, assim como tantas outras, sofreu influéncias das TDIC, faz sentido que na educacéo
seja realizado um movimento de repensar as formas de propor essa atividade. Nesse
sentido, é necessario se questionar sobre como se Ié atualmente? Que tipos de textos e em
quais suportes eles sdo consumidos? Quais as influéncias da hipermidia e das redes sociais

na leitura?

3.1.2 Os Leitores

Com as atuais demandas sociais no ambito educacional, que incluem uma maior
autonomia em relacdo a aprendizagem independente (em razdo do amplo acesso a
internet) e o conceito proposto pela teoria de que estamos vivendo a quarta revolucao
cognitiva, é possivel estabelecer, de acordo com Oliveira e Baldi (2013) a necessidade de
os materiais de leitura absorverem estratégias de design educacional. As autoras
exemplificam essa necessidade apresentando que

Os leitores-interatores afirmam-se como leitores multimidiaticos, que usufruem de uma linguagem

multisemiotica, em que a escrita é fluida e imaterial, gerando novas formas de desenvolvimento

do “gosto”, numa rede de multiplas linguagens, representacdes e interpretagdes.
Oliveira e Baldi (2013, p. 106)
Para refletir sobre o “modo de ler”, vale uma revisao sobre os perfis de leitores
descritos por Santaella (2004), que sdo contemplativo, movente e imersivo; e um quarto

tipo, agregado mais recentemente pela mesma autora (Santaella, 2013), denominado

ubiquo. O Quadro 4 apresenta uma sintese desses tipos de leitores.
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Quadro 4. Perfis de leitores.

TIPOS PRINCIPAIS CARACTERISTICAS
Contemplativo Interpretacdo, reflexdo, concentracéo, imaginacéo.
Movente Associativo, sintético, memdria curta, mas agil,

transita com facilidade entre diferentes linguagens.

Imersivo Transforma e manipula a informacao, insere e edita
conteddos.
Ubiquo Atencdo parcial continua, responde a focos distintos,

porém sem aprofundamento reflexivo.

Fonte: adaptado de Santaella (2004; 2013).

E necessario considerar sobre os perfis leitores que, quanto mais avangamos em
recursos tecnoldgicos ou quando consideramos os individuos que ja nasceram no século

XXI, mais diversas se tornam as aptiddes cognitivas observadas na populagéo.

Além desses tipos classicos de leitores, no contexto atual, no meio digital, o leitor
também opina, julga e critica o material lido abertamente, sendo capaz de influenciar o
publico de determinado contetdo. Esse aspecto remete a convergéncia midiatica de Henry
Jenkins (2009), conceito no qual podemos perceber os contelidos que perpassam 0S
diversos tipos de suportes midiaticos, sendo por eles influenciados. A convergéncia
midiatica pode ser definida como as mudancas tecnoldgicas, industriais, sociais e
culturais na forma como as midias sao distribuidas e utilizadas na nossa cultura. Contudo,
o0 ponto principal nessa observacdo é o fato de que os leitores ou estudantes preferem
contetidos que possibilitem a sua atuacéo na atividade, ou seja, eles sdo cada vez menos

contemplativos e moventes e mais imersivos e ubiquos.

Como apresentado por Santaella (2013), um determinado perfil de leitor ndo
exclui necessariamente o outro. Sobre o ultimo e mais atual perfil mencionado, a autora
explica

O que caracteriza o leitor ubiquo é uma prontiddo cognitiva impar para orientar-se entre nés e

nexos multimidia, sem perder o controle da sua presenga e do seu entorno no espaco fisico em que

esta situado.
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A atencdo do leitor ubiquo é irremediavelmente uma atengdo parcial continua: responde ao mesmo

tempo a distintos focos sem se demorar reflexivamente em nenhum deles.

Santaella (2013, p. 22)

Portanto, é importante que abordemos a leitura em um sentido amplo, que abranja
ndo apenas o texto escrito ou a linguagem verbal, mas também os aspectos hipertextuais
do objeto de estudo/leitura e as novas fungdes cognitivas observadas no perfil ubiquo,

caracterizado pela capacidade de se orientar entre nos e nexos multimidia.

Estabelecendo uma relacdo com os aspectos que analisamos sobre o design
educacional, cabe destacar alguns pontos capazes de auxiliar nessa intencéo de promover

uma leitura mais abrangente e que atenda o perfil de leitura ubiqua:

e estimular o estabelecimento de relagdes com outros contetidos, sejam eles
texto, imagem, video, entre outros, capazes de provocar conexdes de
sentido para o leitor;

e identificar ponto-chaves no conteldo e sua convergéncia com os objetivos
de aprendizagem;

e propor atividades de organizacao de informac6es, utilizando algum tipo de
ferramenta ou criagdo de artefato;

e sugerir reflexdes e criacdes a partir da atividade inicial, que possa

extrapolar os limites do material.

Dessa forma, € possivel assumir o trabalho do designer instrucional com
fundamental para o atendimento das demandas de leitura multimidiaticas dos leitores-
interatores da atualidade.

3.1.3 O Hipertexto

O hipertexto é uma evolugdo da escrita que colabora para a pesquisa, a exploracao
e a descoberta de conceitos. De maneira ilustrativa, pode-se entender o hipertexto
considerando a narrativa por associagdes, em que o leitor avanca por saltos, passando de
uma entrada a outra, conforme os topicos de interesse oferecidos. O hipertexto permite
que as pesquisas sejam realizadas por interesses e pode, até mesmo, antecipar zonas de
interesses. Nao € preciso uma sequéncia fixa de introducéo, fundamentacao, metodologia
e concluséo, esse tipo de estrutura permite ao leitor decidir os caminhos que deseja seguir.
Segundo Marcuschi (2005)
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(...) o hipertexto é dindmico e permite uma comunicagdo de diferentes contetdos em videos,
audios, e outras modalidades. Ele favorece a construcgdo coletiva de conhecimento ao conectar
conceitos em diferentes suportes. O hipertexto é dinamico, interativo e heterogéneo, ou seja,

sempre diferente em cada etapa.

Marcuschi (2005, p. 35)

Antes de detalhar melhor essa conceituacdo mais genérica oferecida sobre o
hipertexto, é interessante lembrar que a leitura ou escrita ndo linear ndo € uma préatica
relacionada estritamente a tecnologias, é possivel encontrar “links” ou remissdes internas,
ou mesmo o uso de indices em livros de estudo anteriormente ao advento dos
computadores. De acordo com Lévy (1993), contudo, o termo hipertexto foi criado na
década de 1960 por Theodore Nelson, que o utilizou para explicitar um modelo de
leitura/escrita em um sistema de informatica ndo linear. A partir disso, diversos avangos
na area foram ocorrendo nas décadas seguintes, até que tivéssemos velocidade de
processamento dos computadores e distribuicdo de banda de rede suficiente para as
infinitas possibilidades das quais dispomos atualmente. Com esse movimento,
obviamente, houve também o surgimento de novas formas de comunicacdo e
interatividade com base nos recursos que eram disponibilizados a cada novo avancgo

tecnoldgico.

A internet conecta individuos em d&mbito mundial e permite a troca de informacdes
e intercdmbios culturais de forma muito rapida. Nesse contexto, a comunicacdo, a
linguagem e o texto em si tomam proporcdes, estruturas e formatos diversos e complexos,
pois passam a quebrar a nogdo tempo, distancia e linearidade, como mencionado
inicialmente. Portanto, é possivel pensar a hipertextualidade também como um sistema
que integra expressdes culturais atuais, passadas ou futuras, coexistentes e até mesmo
remixadas. Essa perspectiva pode nos conduzir a reflexdo de que o hipertexto nao &,
necessariamente, um produto (construido dentro de um texto ou com o auxilio de
diferentes tipos de midias), mas algo que somos capazes de construir, a partir das relacdes
e combinagbes que fazemos mentalmente ou com auxilio de algum recurso, seja

analogico, digital ou de qualquer tipo.

Lévy (1993) apresenta que o hipertexto pode ser uma forma de organizacéo de
conhecimentos, mas amplia essa visdo para além do “produto” ¢ a leva para vida. Muitas
vezes, para dar sentido a alguma ideia, é preciso fazer correlagdes e conexdes com outras

informagdes e conhecimentos. O objeto de pensamento pode até ser o0 mesmo, mas cada
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individuo é capaz de fazer a propria leitura hipertextual, de acordo com a sua base de
informacdes e acesso a conteudos. Portanto, o hipertexto pode ser um método intuitivo,
dindmico e pessoal dessa organizacdo de conhecimentos que sera utilizada das mais

variadas formas possiveis, seja em um trabalho, estudo, discussao ou argumentacéo etc.

Retomando a definicdo de hipertexto, Lévy (1993) descreve

Tecnicamente, um hipertexto € um conjunto de nos ligados por conexdes. Os nds podem ser
palavras, paginas, imagens, graficos ou partes de gréaficos, seqiiéncias sonoras, documentos
complexos que podem eles mesmos ser hipertextos. Os itens de informagdo ndo sdo ligados
linearmente, como em uma corda com nds, mas cada um deles, ou a maioria, estende suas
conexdes em estrela, de medo reticular. Navegar em um hipertexto significa portanto desenhar um
percurso em uma rede que pode ser tdo complicada quanto possivel. Porque cada n6 pode, por sua
vez, conter uma rede inteira.

Lévy (1993, p. 20)

Com base na caracteristica multimodal do hipertexto, que pode trazer diversos
formatos de contetdo e em variados tipos de linguagem, Lévy segue seus apontamentos

na teoria do hipertexto com a descricao de seis principios abstratos:

e metamorfose — a construcdo e a modificacdo de conteidos sdo constantes;

e heterogeneidade — diferentes procedéncias e formatos em relagcdo aos nos
e conexoes;

e multiplicidade — ramificacdes indefinidas de cada n6 ou conexao,
podendo conter uma rede inteira;

e exterioridade — relacionada a um exterior indeterminado, com a possivel
adicdo de elementos e conexdes;

e topologia — caminhos por onde tudo se desloca e funciona por
proximidade;

e mobilidade dos centros — centros méveis com possibilidades infinitas de

ramificacoes.

A Figura 2 apresenta um infografico que resume essas informacdes.
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Figura 2. Principios do hipertexto.
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Fonte: Desenvolvida pela autoria.

Essas concepcdes sobre hipertexto sdo importantes, mas ndo o todo em relacéo ao
processo de leitura. De acordo com Oliveira e Baldi (2013, p. 107) “O hipertexto amplia

sua complexidade com a hipermidia”.

E possivel considerar que, a partir da forma hipertextual de se relacionar com a
leitura, tem-se uma mudanca cognitiva nos individuos leitores (apontada na secéao anterior
sobre as caracteristicas dos leitores atualmente), que vivenciam praticamente todas as
suas atividades de vida diaria, desde comportamento e relacionamento até trabalho e
estudo mediadas pela hipermidiacéo e uso de TDIC.

A hipermidiagdo do mundo e das relagdes, a hibridizacdo da linguagem e a vivéncia em rede

estimula o questionar se o hipermidia ndo é a nova linguagem, com uma nova gramaética de leitura

do mundo e também de releitura da prépria cultura literaria. Deste modo estamos face a ambiéncias

mediaticas remixadas e fortemente intervenientes nos processos de geragdo de conhecimentos.
Oliveira e Baldi (2013, p. 108)
Considerando que o hipertexto é lido de forma ndo linear e interativa, a sua leitura
requer um leitor ativo e que faca escolhas, seguindo diferentes caminhos para acessar

informac0es. Isso significa que a leitura de hipertexto pode ser mais complexa do que a

leitura de um texto impresso tradicional, além de oferecer uma maior flexibilidade e
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interatividade. Com isso, é relevante pensar sobre os novos modos de ler e escrever que
sdo possiveis observar, principalmente com o uso de recursos digitais, em que 0 processo
de leitura é fragmentado, descontinuado, inter-relacionado, multiplo e em constante

transformacéo.

3.1.4 Camadas Textuais na Interacao

Além das caracteristicas do hipertexto, abordadas na secdo anterior, € preciso
considerar as camadas textuais (Santaella, 2001), quando analisamos o0 processo de
interacédo entre leitor e objeto de leitura, bem como para criamos e estruturarmos esse tipo
de material. E possivel percebermos o texto como lugar de informacao, interagdo e, até
mesmo, colaboracdo; nesse sentindo, podemos analisd-lo em sua profundidade e

complexidade, revelando suas camadas.

A ideia de camadas de texto provém da teoria das matrizes de linguagem e
pensamento de Santaella (2001). As matrizes sdo compostas por elementos como
palavras, conceitos, categorias, metaforas e narrativas, que funcionam como unidades
basicas do pensamento e da comunicacdo. Elas sdo influenciadas pela cultura, pela

historia e pelas experiéncias individuais e coletivas das pessoas.

Essas matrizes sdo divididas em visual, verbal e sonora, e a autora as associa aos
conceitos de semidtica de Pierce da primeiridade, secundidade e terceiridade. De maneira

resumida, essas trés esferas podem ser entendidas como:

e primeiridade — relaciona-se com a forma como as coisas s&o sentidas, a
primeira impressao;

e secundidade — envolve um grau de andlise, analogia e comparacdo com
aquilo que ja se conhece (experiéncia prévia);

e terceiridade — nivel mais complexo que converge para aspectos culturais

€ universais.

A teoria da semiotica ndo se resume a esses trés aspectos e carrega uma grande
complexidade de conceitos relacionados a analises cientificas, l6gicas e de varias
naturezas do pensamento e atividade humana. Essa disciplina dedica-se ao estudo de
qualquer tipo de linguagem atribuida de sentido e significado. Como Santaella (2001)

resume
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Pierce reconheceu que uma tal andlise da ciéncia é, no fundo, semidtica. Para que sua
semioticidade seja visivel basta substituir a nocéo de evidéncia por uma concepg¢do muito mais

ampla que é a concepcéo de representacao ou signo.

Uma vez que nao ha representacdo sem signos, pois toda interpretacdo é signo, a concepgao de

signo passou a ocupar um lugar proeminente no pensamento de Pierce.

Santaella (2001, p. 31)

De forma simplificada, é importante ter em mente que o signo representa um
objeto, o que ele significa e que associagdes produz em determinada mente. Com base
nesses aspectos e com a ideia de representacdo e/ou signo, € que se constroi a
compreensdo dessas matrizes, que abrangem desde as impressdes iniciais (sensacoes),
passando por estabelecer relagdes até a compreensdo mais significativa ou profunda. E
necessario lembrar, ainda, que a simbologia é construida de forma coletiva, a partir de
determinadas inser¢des sociais e/ou culturais. Santaella (2001) argumenta que as matrizes
de linguagem e pensamento sdo fundamentais para entender como as pessoas entendem
0 mundo e se comunicam com 0s outros, usando desse modelo tedrico para analisar varias

formas de discurso, como a literatura, a publicidade, o cinema e a arte contemporanea.

Novamente, de forma resumida e simplificada, visto que se trata de uma teoria
extensa e complexa, as matrizes de pensamento e linguagem de Santaella (2001) séo
construidas com base nas categorias e classificacGes da semiotica de Pierce. Elas sdo
divididas e compreendidas como:

e sonora — pertence ao dominio da primeiridade, ou seja, relaciona-se a
sensacoes;

e visual — ligada ao dominio da secundidade, tem como referencial o signo
e ao que ele se relaciona;

e verbal — carrega o sentido simbodlico e pertence ao dominio da

terceiridade.

A matriz sonora € composta por elementos sonoros, como ritmo, timbre, altura,
intensidade e duragdo, sendo utilizada em diferentes formas de comunica¢do, como
musica, poesia, teatro e outros. Ela tem a capacidade de evocar emocdes e sensagoes e até
mesmo alterar estados de consciéncia e registrar memorias. A métrica da poesia, por
exemplo, tem um grande potencial de memorizagéao, sendo utilizada desde os trovadores

na transmissao de histdrias até os slogans e jingles da propaganda atual.
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A matriz visual, por sua vez, remete a elementos como cores, formas, linhas,
texturas e movimento; e tem aplicagdo em diferentes formas de comunicagdo, como
pintura, desenho, design gréfico, publicidade etc. Por meio da matriz visual, é possivel
transmitir informacdes e criar significados. No design educacional, por exemplo, seu uso
pode ser amplamente explorado. Os elementos imagéticos podem representar ideias ou

serem informativos, bem como provocar analogias (em relagdes mais sociais e culturais).

J& a matriz verbal, é formada por palavras, frases, sintaxe, gramética e semantica.
E possivel nota-la em diferentes formas de comunicacdo verbal, como literatura,
jornalismo, discurso politico, publicidade etc. Além da transmissdo de informaces e
desenvolvimento de significados a partir do verbal, essa matriz também possui suas

camadas de sensacdo, de analise e de relacdo cultural e social.

As matrizes podem constituir eixos inter-relacionados e complementares, mas nao
necessariamente. A matriz sonora, por pertencer a esfera da primeiridade, estaria na base
da construcdo das matrizes; ja a visual, com sua dominancia da forma, pertence a esfera
da secundidade, mas pode ter aspectos da primeiridade; e a verbal, na esfera da
terceiridade, englobaria também as duas primeiras (Santaella, 2001).

N&o se quer dizer com isso que a sonoridade em si, no seu cardter material, esteja contida na

visualidade, nem se quer dizer que a sonoridade e visualidade, nas suas materialidades, estejam

contidas no discurso verbal. Até podem estar, como é o caso da linguagem verbal oral, que
evidentemente tem elementos de sonoridade, assim como é o caso de uma linguagem escrita
diagramada ou de poesias visuais que trazem fortes elementos de visualidade para o discurso
verbal. Entretanto, esses sdo casos de manifestac@es especificas de linguagens. Embora elas sirvam

para demonstrar as intersec¢@es que sdo possiveis entre as matrizes, as correspondéncias logicas

que estou aqui estabelecendo entre as matrizes é algo abstrato, genérico e ndo de superficie.

Santaella (2001, p. 79-80)

Os eixos de construcdo das matrizes, contudo, ndo sdo fragmentados e, cada uma
delas, pode estar presente na representatividade da outra, a depender do nivel de
percepcao de cada um dos trés dominios. Portanto, pensar na matriz sonora, por exemplo,
como do dominio da primeiridade, ndo significa que ela ndo possa se expandir para 0s

demais dominios, da mesma forma para a visual e a verbal (Abreu e Monteiro, 2010).

Considerar esses conceitos em materiais hipertextuais significa compreender que
um texto, por exemplo, pode ser composto por diferentes camadas, que promovem

sensacOes e formas de compreensdo e interacdo diversas. A maneira como se pretende
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transmitir determinada informacao, “pedird” o desenvolvimento mais ou menos
complexo de uma matriz ou outra. As possibilidades séo infinitas e, ndo necessariamente,
precisa-se de altos niveis de aprofundamento de cada matriz, mas considerando suas
caracteristicas fundamentais juntamente dos objetivos de um projeto de design

educacional, essas camadas podem ser exploradas de forma mais efetiva.

3.1.5 Modelos Atuais de Leitura

O modelo atual de leitura, seja dos nascidos no século XXI, ou aqueles que
Prensky (2001) apelidou de “nativos digitais™?, ou as geraces anteriores em processo de
adaptacao aos recursos contemporaneos, esta fundamentado na linguagem da hipermidia,
na ubiquidade e na interatividade. A linguagem se tornou mais viva do que nunca, pois
tem, além da variedade de suportes, narrativas, codigos e estruturas muito dindmicos. A
escala e a rapidez com que 0s processos comunicativos ocorrem caracterizam a chamada
quarta revolucdo cognitiva, que é baseada em tecnologias infocomunicacionais em rede
(Oliveira e Baldi, 2013).

Na chamada cibercultura, é possivel pensar algumas caracteristicas da leitura,
distintas das tradicionalmente conhecidas. Porto & Santos (2019) relinem um conjunto de
préticas interessantes sobre o livro na cultura digital e seus impactos na cibercultura
apresentadas por varios autores. De forma resumida, pode-se considerar como principais
caracteristicas desse tipo de leitura a hipertextualidade, a multimodalidade, a participacdo

ativa do leitor, a velocidade e a personalizagéo.

Considerando esses apontamentos, é interessante pensarmos em como a leitura
baseada em suportes tecnologicos estd constantemente aberta a uma pluralidade de
sentidos e interpretacGes, além de possibilitar interacdo e colaboragdo nesse processo que,
historicamente j& foi apenas individual e reflexivo. Esse cenério parece ter tornado a
leitura mais livre e dindmica, embora isso nem sempre possa significar mais qualidade e
engajamento por parte dos leitores.

...as possibilidades de compartilhamento de sentidos concebidos por meio da leitura que os espagos

digitais permitem aos leitores provocam um efeito de liberdade, o que torna esses meios lugares

de maltiplas possibilidades em que os sujeitos-leitores, aparentemente, teriam acesso as diversas,

ou sendo, todas as informac@es presentes na rede, bem como a ilusdo de ser capaz de se comunicar

com todos 0s outros sujeitos-leitores. Essas ilusdes, as quais aparecem de forma naturalizada nos

2 O autor abandonou mais tarde esta categorizagéo.
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meios digitais, e que atravessam as concep¢des de informacdo e comunicacdo, podem ser

elucidadas e/ou até mesmo invalidadas, a partir dos pressupostos teoricos da AD.

Zahra e Galli (2019, p. 59)

De acordo com Leite (2022) tém surgido novas configuragdes e novos suportes de
leitura, que reconfiguram os textos, as formas de leitura e as praticas dos leitores a partir
do hipertexto online e 0 acesso imediato aos textos. O autor apresenta que a leitura em
dispositivo virtual possibilita uma infinidade de caminhos para o leitor, 0 que pode gerar
uma quebra de linearidade e, consequentemente, novos formatos e perspectivas sobre
determinado texto séo construidos. Um ponto de vista interessante, também abordado por
esse autor (Leite, 2022), corrobora com os aspectos defendidos nesta dissertacdo acerca
da multiplicidade de significados e representacdes textuais presentes no fazer literario em

recursos digitais.

Vivemos um momento em que a leitura tem sido realizada a partir de diversas
possibilidades, seja no impresso ou no digital, os modos e os suportes de leitura
desencadeiam formas de reflex&o e interacdo variadas com o texto. A mencionada iluséo
sobre o meio digital ser capaz de conduzir o leitor para qualquer lugar, traduz-se no
entendimento de que liberdade e infinitude de possibilidades ndo necessariamente irdo

refletir efetividade na aquisicéo de informacéo do leitor.

Cabe lembrar que a abordagem feita neste texto, embora mencione e englobe
aspectos em relacdo a leitura de forma ampla, faz parte de um estudo voltado a materiais
educacionais, ou seja, pensando na leitura como estratégia de estudo. Obviamente, €
necessario “‘encaixar” essa leitura como ferramenta de estudo dentro da perspectiva mais

ampla do trabalho que é o design educacional de materiais hipertextuais.

Assim como a alfabetizacdo e os contextos cultural e social do leitor irdo permear
sua relacdo com o texto, seja ele fisico ou digital, da mesma forma, no contexto
educacional, o design instrucional terd influéncia sobre a relacdo do aluno com o
conteudo. Portanto, a leitura de um contetdo, de acordo com o que vimos até aqui sobre
os principios do hipertexto e as camadas textuais, ndo tem um “lugar” ou um “destino”
comum, existem diversos caminhos (interpretactes) e possibilidades de meios para
percorré-los. Em uma analogia com essa ideia de percorrer caminhos, caberia a atividade
de design educacional “sinalizar”, “pavimentar” e “mapear” essas estradas para ajudar na

jornada do leitor/estudante. Ou seja, promover um processo de leitura e aprendizado que
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possibilite a autonomia, instigue e desafie, bem como, sempre que possivel, proponha

criacdo e colaboragéo.
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Parte Il — METODOLOGIA
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CAPITULO 4 - FUNDAMENTOS METODOLOGICOS
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4.1. DEFINICAO E DELIMITACAO DO ESTUDO

4.1.1 Justificativa da Problematica

A problemética considerada nesta pesquisa foi, inicialmente, a hipoGtese da
subutilizacdo de materiais escritos como ferramenta de estudo no contexto online. Um
dos caminhos para pensar a questédo foi a relacao historica/afetiva que as pessoas tém com
o livro, a pouca popularidade do livro digital e a auséncia de uma hipertextualidade bem
construida, como possiveis fatores que contribuem para essa dindmica atual com os textos
de acordo com algumas analises e estudos. No principio desta pesquisa, optamos por
checar algumas informacdes sobre o tipo de livros didaticos geralmente utilizado em

graduac0es e a relacdo que os estudantes tiveram com esses materiais.

Assim, em uma primeira fase da pesquisa foi elaborado um breve questionario®,
com o objetivo de recolher as percepcBes sobre a utilizagcdo dos livros didaticos na
formacédo académica. Foi aplicado a 76 individuos de &reas disciplinares diversas, como
Comunicacdo, Engenharia Mecanica, Ciéncias Contabeis, Artes Visuais, Jornalismo,
Enfermagem, Psicologia, Letras, Historia, Quimica, Direito, Marketing, Medicina
Veterinaria e outras. O questionario foi composto por cinco questdes, apresentadas na
Figura 3.

Figura 3. Questionario Livros didaticos na graduacao.

Livros didaticos na graduagao

Este questionario faz parte de uma pesquisa de mestrado cuja hipotese € a subutilizagdo dos contetudos
escritos (livros, artigos, ensaios) como materiais didéticos na graduagéo e ajudard na composig&o de uma
proposta para superar essa questdo com base na utilizagéo de recursos do design educacional.

Qual a sua 4rea de formag&o académica? *

Texto de resposta curta

Vocé usou livros didaticos durante a graduag@o? *
Sim

N&o

Se sua resposta foi sim para questdo anterior, cite exemplos desses livros (nome do livro/autor).

Texto de resposta curta

3 Aplicado via Google Docs, em setembro de 2021
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Na sua 4rea, quais as atividades/recursos didaticos utilizados com mais frequéncia? *
Exercicios de fixacdo
Propostas de pesquisas
Convites a reflexéo
Esquemas conceituais/infograficos
Imagens/ilustragGes
Propostas de dissertagdo
Féruns de discusséo
Andlises e construgdes individuais

Anélises e construges coletivas

Exemplos/estudos de caso
Videos explicativos

Videos argumentativos
Textos argumentativos
Textos explicativos

Quiz

Jogos estratégicos

Simulagées

Assinale a(s) afirmativa(s) mais adequada(s) a sua experiéncia como aluno de graduagao. *
0s livros que eu lia eram em maioria tedricos ou argumentativos.
0Os livros que eu lia eram em maioria didaticos ou explicativos.
As imagens dos livros que eu consumia eram explicativas.
As imagens dos livros que eu consumia provocavam reflexo.
0s livros que eu lia ndo apresentavam imagens.
0s livros que eu lia costumavam apresentar propostas de atividades objetivas.
0s livros que eu lia costumavam apresentar propostas de atividades reflexivas
0s livros que eu lia costumavam apresentar propostas de atividades colaborativas.
0s livros que eu lia apresentavam propostas de produgio autoral

0Os livros que eu lia ndo apresentavam propostas de atividades.

Qual(is) o(s) tipo(s) de material (is) de estudo vocé considera que foram mais Uteis durantea *
sua formagdo? Justifique.

Texto de resposta curta

C

A questdo Vocé usou livros didaticos durante a graduac&o?, 32,9% responderam

negativamente e 67,1% responderam que afirmativamente.

Em seguida, os participantes listaram os livros que haviam utilizado. Algumas

pessoas que responderam a pesquisa (13) sinalizaram serem livros “manuais” OU

“apostilas da institui¢ao”. Na verificacdo de alguns dos titulos apontados, foi possivel
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verificar que, de fato, tratava-se de materiais com formato basicamente texto e exercicios

de fixagdo. Contudo, a maioria eram livros de caracter tedricos.

Quando inquiridos sobre o tipo de recurso didatico disponivel nesses materiais, as

repostas apontaram para textos explicativos, exemplos, pesquisa e reflexdo como o0s

recursos didaticos mais utilizados na graduacdo. O resultado completo é apresentado na

Figura 4.

Figura 4. Tipos de recursos didaticos apresentados nos livros de graduacao.

Na sua érea, quais as atividades/recursos didaticos utilizados com mais frequéncia?

76 respostas

Exercicios de fixagao
Propostas de pesquisas
Convites a reflexao

Esguemas conceituais/infogr...
Imagens/ilustracdes

Propostas de dissertagéo
Foruns de discussao

Andlises e construgdes indiv...
Analises e construgdes colet...
Exemplos/estudos de caso
Videos explicativos

Videos argumentativos

Textos argumentativos

Textos explicativos

Quiz

Jogos estratégicos
Simulagoes

0

36 (47,4%)
46 (60,5%)
44 (57,9%)
25 (32,9%)
28 (36,8%)
25 (32,9%)

29 (38,2%)
38 (50%)
30 (39,5%)
46 (60,5%)
26 (34,2%)
12 (15,8%)
39 (571,3%)
50 (65,8%)
9 (11,8%)
8 (10,5%)
17 (22,4%)
10 20 30 40 50

A indagagdo seguinte, era uma solicitagdo para que fossem assinaladas as

afirmativas que mais se adequavam a experiéncia pessoal com os materiais didaticos na

graduacdo e incluia as seguintes afirmacdes:

e Os livros que eu lia eram em maioria tedricos ou argumentativos.

e Os livros que eu lia eram em maioria didaticos ou explicativos.

e As imagens dos livros que eu consumia eram explicativas.

e As imagens dos livros que eu consumia provocavam reflexao.

e Os livros que eu lia ndo apresentavam imagens.

e Os livros que eu lia costumavam apresentar propostas de atividades

objetivas.

e Os livros que eu lia costumavam apresentar propostas de atividades

reflexivas.
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e Os livros que eu lia costumavam apresentar propostas de atividades

colaborativas.
e Os livros que eu lia apresentavam propostas de producgéo autoral.

e Os livros que eu lia ndo apresentavam propostas de atividades

Nesta ordem, o resultado de respostas positivas para cada uma das afirmativas

pode ser analisado na Figura 5.

Figura 5. Experiéncia pessoal com os materiais didaticos na graduac&o.

Assinale a(s) afirmativa(s) mais adequada(s) a sua experiéncia como aluno de graduagao.
76 respostas

Os livros que eu lia eram em m... 56 (73,7%)

Os livros que eu lia eram em m... 24 (31,6%)
26 (34,2%)

21 (27,6%)

As imagens dos livros que eu c...
As imagens dos livros que eu c...
Os livros que eu lia n&o aprese... 31 (40,8%)
29 (38,2%)

22 (28,9%)

Os livros que eu lia costumava...
Os livros que eu lia costumava. ..

Os livros que eu lia costumava. .. 9 (11,8%)

Os livros que eu lia apresentav...

Os livros que eu lia ndo aprese... 24 (31,6%)

Com base nas informagfes do questionario, podemos perceber que 73,7%
afirmam que a maioria dos materiais textuais utilizados como recurso de aprendizagem
na sua graduacdo eram somente tedricos e argumentativos; e o percentual que indicou
encontrar (nesses tipos de materiais) propostas de producdo autoral e/ou producdes
colaborativas foi cerca de apenas 10%.

Este ponto de partida foi bastante importante para que a hipotese inicial saisse do
lugar de opinido pessoal ou baseada em conversas informais e tivesse apoio em dados,
mesmo que sendo uma amostra por conveniéncia. Consideramos relevante o fato de ter
obtido a participacdo de pessoas com graduacOes diversas, 0 que contribuiu para a
fundamentacédo sobre o pouco apelo de materiais hipertextuais ndo constituir um aspecto

especifico apenas das ciéncias humanas.

Portanto, com essa base de informagdes iniciais, consideramos que tinhamos um
“problema” para investigar e, assumindo a relacao profissional em producéo de contetdos
didaticos relatadas na introdugdo desta dissertagdo, seria possivel identificar e propor

possibilidades de “melhorias” para esta questdo.
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4.1.2 Questdes de Investigacao
Considerando o problema de investigacdo apresentado no tdpico anterior, as

questdes e subquestdes de investigacdo que surgiram foram as seguintes:

e Questdo 1: Quais os desafios no planejamento e na construcao de materiais
didaticos para o ensino superior?

e Questdo 2: Quais as necessidades formativas para elaboracdo de materiais
didaticos para o ensino superior?

o Subquestdo 2.1: Quais as habilidades necessarias para tornar 0s
materiais de estudo do ensino superior mais atraentes e com maior
capacidade de engajamento dos estudantes?

e Questdo 3: Como propor uma experiéncia formativa de desenvolvimento
de materiais hipertextuais?

o Subquestdo 3.1: Como o design educacional pode auxiliar na
criagdo de materiais de estudo hipertextuais, imersivos ou

colaborativos?

4.1.3 Objetivos da Pesquisa
Considerando os aspectos apontados no problema da pesquisa e as questdes de
investigacdo, 0s objetivos sao:

e analisar a relacdo atual com a leitura como estratégia de estudo;

e mapear as acles e construcdes do design educacional na criacdo de materiais
didaticos hipertextuais;

e reconhecer as possibilidades de leitura e escrita e como 0s processos de design
educacional podem aprimorar essas estratégias;

e desenvolver prototipos de atividades formativas para o exercicio de design
educacional com énfase em materiais hipertextuais;

e especificar os desafios do processo formativo como designer educacional;

e propor um framework para auxiliar o processo de elaboracdo de materiais

hipertextuais.

47



4.2. FUNDAMENTOS METODOLOGICOS

4.2.1 Pesquisa-formacao

No processo de desenvolvimento de conhecimento cientifico, em geral, perpassam
as nogdes de elaboracdo e testagem de ideias que culminem na criagdo de teorias. Para
isso, fazem-se necessarios métodos e metodologias, investigacdes, estudos, testes, criacao
de prototipos, entre diversos outros caminhos possiveis. Contudo, para se chegar aos
resultados concretos de uma pesquisa hd& um movimento, uma constru¢cdo do
pesquisador(a) como “ser” que pode ser atribuida ao seu processo de investigacdo e

desenvolvimento de determinada tese.

A pesquisa formacao trata-se de um processo que, como 0 proprio nome ja diz,
constitui, a partir de diversas vivéncias praticas ao longo de uma pesquisa, um meio de
formar o individuo que passa por essa experiéncia. Segundo Martins e Carvalho (2021)

A realidade que se manifesta em sua aparéncia, na pesquisa formacdo, é investigada, porque

buscamos chegar a sua esséncia, que ndo € alcangada por pesquisas mecanicistas, pragmaticas,

deterministas, mas por pesquisas firmadas na compreenséao da realidade constituida por suas leis,
com a explicitacdo de suas conexdes internas, na realidade formada por contradi¢fes que incidem

sobre 0s sujeitos e geram transformac&o, na totalidade como contradi¢do e na contradicdo como
totalidade.

Martins e Carvalho (2021, p. 2222)

A ideia de pesquisa-formacdo na cibercultura, conforme Santos (2019), refere-se
ao papel ativo do pesquisador que se constréi concomitantemente ao seu objeto de estudo.
Essa teoria explicita a ideia de que ndo existe simplesmente objetos ou pecas em uma
pesquisa, todos e tudo o que a envolve sdo componentes de um coletivo, cada qual com

seu carater de envolvimento e participacdo do processo.

No papel de professor-pesquisador, essa concepcao se torna mais evidente ainda,
visto que “...o professor-pesquisador é sobretudo aquele que aprende enquanto ensina e
que ensina enquanto aprende” (Santos, 2019, p. 104). Com base nessa afirmacao,
podemos pensar sobre as possibilidades de atuacdo do pesquisador, que se forma e
desenvolve durante a elaboracdo de determinado projeto, como no caso do designer
instrucional ao desenhar um curso. As vivéncias, as experiéncias, 0s problemas, 0s
sucessos, enfim todas as circunstancias possiveis de serem vividas durante um processo

de pesquisa, agem na formacéo do sujeito enquanto encontra alternativas para lidar com
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cada uma das situacOes. Esse cenario é capaz de promover mudangas, tanto na linha de

pensamento como em atividades praticas.

No contexto especifico desta pesquisa, é relevante pensarmos sobre o papel do
design educacional, tanto nas atividades como na elaboracdo de materiais de ensino
online, cenario no qual essa pratica € amplamente utilizada e constantemente atualizada.
Conforme Santos (2019) apresenta:

Conceber a pesquisa e a pratica docente em educacdo online como estratégia e ndo apenas como

programa nos mostra que é possivel ndo subutilizar o potencial das tecnologias digitais...

Pesquisas ja constataram (Silva, 2003) que o uso de tecnologias e interfaces digitais potencializa
o didlogo, a autoria coletiva e a partilha de sentidos em multiplas linguagens e midias. Entretanto,
constatamos também que se essas tecnologias forem utilizadas num contexto de pesquisa e préticas
docentes transmissoras, baseadas no modelo comunicacional da cultura e das midias de massa,
pouca ou quase nenhuma mudanga ocorrerd em termos de educacdo, comunicagdo e,

consequentemente, de aprendizagem.

Santos (2019, p. 106)

Foi exatamente nessa linha de raciocinio que essa pesquisa foi constituida.
Inicialmente, buscando compreender a subutilizacdo dos materiais de leitura do ensino
superior e, depois, explorando as possibilidades hipertextuais de ampliar a interagcdo dos
formandos com esses conteudos, a partir da criacdo de uma atividade formativa para
professores e designers educacionais. Ou seja, a partir desses caminhos, foi possivel
conceber esse tipo de experiéncia formativa como um modelo que envolve, além das
teorias sobre a EaD, o uso de tecnologias da educacdo, discursos e interfaces de
comunicacdes plurais e que tenham potencial para o ensino online, estratégias de
mobilizacdo e engajamento, possibilidades de coautoria, entre outras. Outro conceito que
podemos considerar aqui é o de aprendizagem ubiqua, uma vez que representa o tipo de
compreensdo que ocorre por meio de redes de interconexdo e dispositivos tecnoldgicos,

ou seja, um dos contextos nos quais nossa pesquisa formacéo se enquadra.

Na elaboracdo de uma acao formativa que envolveu diversos processos de cria¢éo
e design educacional, com o0 manejo hipertextual dos contetdos, podemos perceber os
processos que estruturam a pesquisa-formagdo na atividade pratica desenvolvida. E
possivel enxergar, com isso, uma estrutura de trés etapas no processo da pesquisa

formagéo: a critica (identificacdo ou elaboracdo de hipdteses sobre um problema), a
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construcdo de novo conhecimento (busca por solugdes) e a acdo com foco em uma

transformacéo (criagéo e teste de artefato) (Ximenes, Pedro e Corréa, 2022).

Dessa forma, o “resultado” de uma agdo nao ¢ mensurado por dados analiticos,
mas implica em uma andlise critica e descritiva que considere 0 processo como um todo.
A compreensdo e analise da pesquisa passa, portanto, pela descricdo/narrativa do(s)
pesquisador(as) sobre a constru¢do do projeto e suas correlagdes com determinados

referenciais tedricos que os fundamentem.

Assim, a concepcdo de pesquisa-formacao apresentada e a de DSR, detalhada a
seguir, compdem mais adequadamente 0s processos e caminhos trilhados no

desenvolvimento deste trabalho.

4.2.2 Design Science Research

O DSR é uma abordagem de pesquisa qualitativa cujo objeto de estudo é o
processo de design, ou seja, tem o intuito de, simultaneamente, apresentar o método usado
para desenhar um artefato e o préprio artefato. O principal objetivo do DSR, no inicio de
sua concepcdo, era desenvolver uma teoria para o processo ou fenbmeno de projetar
objetos e artefatos feitos pelo ser humano, ou seja, compreender tanto o propdsito por tras
da construgdo de um prototipo ou artefato como os aspectos da acdo de desenhéa-lo
(Carstensen & Bernhard, 2019).

Esse conceito de pesquisa fez sentido, uma vez que, dada a nossa experiéncia de
trabalho, o objetivo era apresentar propostas para hipotese levantada inicialmente
(subutilizacdo dos materiais didaticos textuais). Embora os aspectos teéricos e
fundamentais do design instrucional sejam a base para criacGes, a preocupacdo era
transmitir a aplicacdo real e pratica desse conhecimento. Assim sendo, o0 DSR, uma
metodologia de pesquisa fundamentada na construgdo de artefatos, coube no nosso

entendimento acerca do projeto que desenvolveriamos.

Dresch (2015) resume a definicdo de DSR como “método de pesquisa orientado a
solugéo de problemas, a design science research busca, a partir do entendimento do
problema, construir e avaliar artefatos que permitam transformar situagdes, alterando suas
condig¢des para estados melhores ou desejaveis.” Além disso, a autora salienta que nao se
trata de um modelo para busca de uma solugédo 6tima, mas sim suficiente e/ou razoavel

para um problema especifico.
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E relevante, contudo, destacar um dos conceitos fundamentais relacionados ao
design de pesquisa. O artefato mencionado até aqui, trata-se de uma composicao
organizada cujo intuito é atender ao objetivo da pesquisa, ou seja, 0 objeto resultante do
processo de DSR. Esse conceito nos leva ao carater pratico desse tipo de pesquisa, que
busca propor solucBes e, eventualmente, pode também aprimorar questdes teoricas
relacionadas ao que se estd pesquisando. Um resumo dos principais conceitos
relacionados ao DSR € apresentado no Quadro 5.

Quadro 5. Principais conceitos do DSR.

ARTEFATO Obijeto construido pelo ser humano; interface entre

ambientes interno e externo de um sistema especifico

SOLUCOES Solugdes viaveis, mas ndo necessariamente étimas.
SATISFATORIAS Suficientemente adequadas para situacdo

CLASSE DE Organizacéo para o desenvolvimento do conhecimento a
PROBLEMAS partir do design da pesquisa

VALIDADE Garante a utilidade da solucdo proposta, considerando
PRAGMATICA custo/beneficio, particularidade e reais necessidades

Fonte: Adaptada de Dresch (2015).

As caracteristicas definidoras do DSR também precisam ser especificadas para
gue possamos compreender os caminhos desse método de pesquisa. Como ja visto, o
objetivo é projetar e desenvolver artefatos para solugbes de problemas. As principais
atividades implicam identificar um problema, pensar em uma solucéo, desenvolvé-la e
avalia-la. Para isso, 0 pesquisador deve ser o construtor do seu artefato, podendo ou nao
contar com colaboracéo de outros, implementando-o ou ndo. A abordagem desse tipo de
pesquisa tem vieses qualitativos e quantitativos, e seus resultados podem vir a ser modelos
ou métodos adotados em determinadas situacdes ou, ainda, levar ao aprimoramento de

teorias.

Em 2004, Hevner e colaboradores apresentaram suas diretrizes para DSR,
definindo o modelo de pesquisa como um paradigma, no qual o conhecimento e a
compreensdo de um problema e sua solucgéo séo alcangados na construcéo e aplicacéo do
artefato projetado. Os critérios que esses autores estabeleceram para condugdo de

pesquisa em DSR incluem:

e design como artefato;
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relevancia do problema;

avaliacao do design;

contribuicdes da pesquisa;

rigor da pesquisa;

design como um processo de pesquisa;

comunicagéo da pesquisa.

Portanto, além da producdo de um artefato, amplamente mencionada aqui, €
necessario avaliar sua pertinéncia na resolucdo do problema e sua contribuicdo para o
avanco do tema; a realizacdo de uma pesquisa que colabore com o processo de design do

artefato; e uma adequada apresentacdo de resultados.

Assim como esses aspectos relacionados as etapas de DSR, é relevante destacar o
conceito de ciclo do design de Takeda e colaboradores (1990), apresentado na Figura 6,

que corrobora para o entendimento da pesquisa cOmo um processo.

Figura 6. Ciclo do design.

Nivel do objeto Nivel de acéo

S
I Conscientizagio do \
problema
( Enumeragdo de problemas Decisdo sobre o problema a ser resolvido

Sugestio

Desenvolvimento

E 2

Avaliagdo de confirmagdo da solugdo

Avaliagio
H Existe algum problema na solugdo? )

I I
' Conclusdo

(
C
(
C

Deciséo sobre a solugdo a ser adotadaH

Proxima agdo a ser realizada )

A .

S

Fonte: Adaptada de Takeda (1990).

Em relag&o a proposta deste ciclo do design, observa-se a existéncia de dois ciclos:
o nivel do objeto, em que o designer/pesquisador pensa no(s) objeto(s) que pretende
desenvolver, quais propriedades, caracteristicas e comportamento; e o nivel de a¢do, no
qual se procede com a ideia projetada. Essa ideia de ciclo permite pensar o design como
um processo que pode ser construido, reconstruido e aprimorado conforme se identificam

problemas a serem resolvidos.
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E possivel afirmar, com base nas etapas e caminhos apresentados até aqui que, de
fato, o DSR € uma abordagem metodoldgica focada principalmente no campo prético.
Porém, sempre tendo em mente o que Dresch resume

“..a design science research estd baseada em uma visdo pragmaética, que preconiza a

impossibilidade de desmembrar a utilidade da verdade, pois ‘a verdade reside na utilidade’. No

entanto, a pesquisa desenvolvida a partir da design science research, mesmo tendo esse Vviés

pragmatico, pode também contribuir para o aprimoramento de teorias.

Dresch (2015, p. 70)

Outro modelo apresentado para desenvolvimento de pesquisa em DSR, é o criado
por Nunamaker, Chen e Purdin (1991), que envolve uma abordagem multimetodoldgica.
Para esses autores, que trabalharam no processo de pesquisa na area de sistemas da

informacao, as etapas de pesquisa sao:

e Construir um framework conceitual — envolve compreender a constru¢do do
sistema e estudar ideias e abordagens pertinentes.

e Desenvolver uma arquitetura de sistemas — além do desenvolvimento do projeto,
prevé a defini¢do das funcionalidades do sistema.

e Analisar e projetar o sistema — escolher a melhor opgéo para solucdo que se esta
buscando.

e Construir o prototipo do sistema — seria a construcdo em si do artefato.

e Observar e avaliar o sistema — além da avaliacéo, inclui a possivel formacéo de

novas teorias a partir da experimentacdo do modelo construido.

Existem ainda outras propostas e autores que dissertaram sobre a ideia de pesquisa
com a abordagem do DSR, contudo, todas tem como base comum a construcéo de

prototipo ou artefato capaz de resolver um problema.

Como o principio de qualquer pesquisa é a definicdo da metodologia que melhor
se enquadra com a pretensdo do projeto, o DSR foi o método que atendeu as
consideracdes iniciais deste trabalho em relagéo a responder ao problema da pesquisa, ser
reconhecido pela comunidade cientifica e poder evidenciar os procedimentos

desenvolvidos.

A pesquisa em DSR sempre reconheceu a necessidade de avaliar seus resultados
de conhecimento, com énfase particular na avaliacdo da eficécia e utilidade dos artefatos

produzidos. Essa validade das pesquisas realizadas a partir do DSR, pode ser resumida
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com o que diz Dresch (2015, p. 96) “Os artefatos desenvolvidos a partir de uma pesquisa
fundamentada em design sdo a prova de sua validade. Eles devem provar que tém
condigdes de atingir os objetivos desejados, ou seja, que cumprem plenamente sua
fun¢do.” Segundo a autora os procedimentos fundamentais para validade de pesquisa em
DSR envolve apresentar os ambientes (externos e internos) e descrever objetivos claros,
detalhar as formas de teste ou utilizacdo do artefato e desenvolver modelos de

acompanhamento dos resultados.
As principais formas de avaliar artefatos sdo descritas no Quadro 6.

Quadro 6. Metodos de avaliacdo de artefatos

OBSERVACIONAL e Elementos do estudo de caso — estuda o artefato em
profundidade no ambiente de negdcios
e Estudo de campo — monitora o uso do artefato em

multiplos projetos

ANALITICA e Andlise estatica — examina a estrutura do artefato
para qualidades estaticas

e Andlise da arquitetura — estuda o encaixe do artefato
na arquitetura técnica do sistema técnico geral

e Otimizacdo — demonstra as propriedades 6timas do
artefato ou os limites de otimizacdo no seu
comportamento do artefato

e Andlise dindmica — estuda o artefato durante o uso
para avaliar suas qualidades dindmicas (p. ex.,

desempenho)

EXPERIMENTAL e Experimento controlado — estuda o artefato em
ambiente controlado para verificar suas qualidades (p.
ex., usabilidade)

e Simulacdo — executa o artefato com dados artificiais

TESTE e Teste funcional (black box) — executa as interfaces

do artefato para descobrir possiveis falhas e defeitos
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o Teste estrutural (white box) — realiza testes de
cobertura de algumas métricas para implementacao do

artefato

DESCRITIVA e Argumento informado — utiliza as bases de
conhecimento (teorias ou pesquisas relevantes) para
construir um argumento a respeito da utilidade do
artefato

e Cenarios — constroi cenarios detalhados em torno do

artefato para demonstrar sua utilidade

Fonte: Adaptado de Dresch (2015, p. 96)

Portanto, podemos considerar que as opcOes de analise da pesquisa e avaliacdo
dos artefatos deve considerar os aspectos especificos de cada tipo de projeto, buscando
explicar e fundamentar o uso de determinado método ou procedimento que se justifique
pela forma de aplicagdo do artefato desenvolvido. Quanto mais rigorosa e detalhada essa

avaliacdo for capaz de ser, mais confidvel o estudo se tornara.

Existem outras problematizacdes e visdes que podem ser consideradas, por
exemplo, a investigacdo-acdo (IA). Pereira e Oliveira (2020; 2021) caracterizam, por
meio dos tracos distintivos, o Design-Based Research (DBR) e a IA, assumindo que
partilham tracos fundamentais sobre a pratica, inscrevendo-se, desse modo, em um
paradigma pragmatico de investigacdo na educacdo. No caso dessas metodologias,
podemos ver o foco na acdo pedagogica, de forma provocativa, como uma intervencao,
por exemplo. Embora esta pesquisa tenha como artefato um dispositivo formativo e as
metodologias referenciadas neste paragrafo pudessem ser consideradas e aplicadas, o
enfoque foi dado a construcdo, ou seja, 0 processo de design propriamente dito (como

explicitado pela DSR) e os aspectos de formacdo pessoal/profissional.

4.2.3 Design da Pesquisa

Como vimos e sustentamos nos pontos anteriores, para esta pesquisa, optamos
pela metodologia da DSR, na medida em que sustentavam uma intervengao no contexto
real. Para isso, no desenvolvimento da pesquisa, adoptou-se varios ciclos ou fases de

DSR, como apresentado no Quadro 7.
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Quadro 7. Design da Pesquisa — fases.

FASE ACAO RECURSOS
Fase 1 Diagnostico — auscultacédo Questionario exploratério
Fase 2 Planeamento do curso e design | Plano

(protétipo)

Fase 3 Implementacéo Desenvolvimento do curso na
plataforma

Fase 4 Testagem do curso Interacdo com os participantes e
docéncia

Com base no problema identificado e formulado sobre a pouca exploracdo dos
potenciais dos materiais escritos e apds a realizacdo da pesquisa inicial, com o
questionario sobre a relacdo do publico académico com os livros, inicidmos a segunda
fase: o planeamento do curso e seu design. J& na terceira fase — a implementacdo — 0s
conteudos foram criados e desenvolvidos na plataforma, com muitas atividades praticas,
cujo intuito foi oferecer alternativas a professores, designers instrucionais e educadores
em geral para uma utilizagdo mais efetiva de materiais hipertextuais. A quarta fase

consistiu na testagem do curso com formandos voluntarios.

O contetdo do curso, considerando o papel do conteudista, apresentado
previamente com um dos atores da equipa multidisciplinar que compde um projeto
educacional, teve como base nossas producdes profissionais prévias em um processo de

coautoria.

Assim, a proposta da pesquisa foi o desenvolvimento de um artefato (no caso a
acao formativa definida como o curso Design Educacional para Materiais Hipertextuais,

cujo conteido estd no Anexo V).

A ideia era que esse artefato fosse capaz de fornecer informacGes e estratégias de
aprimoramento dos materiais didaticos hipertextuais para os seus desenvolvedores, bem
como contribuir e incentivar a reflexdo sobre a prépria formagdo como designer

educacional.

A atividade formativa desenvolvida foi estruturada em uma sequéncia de trés
unidades (correspondendo a 22 fase da pesquisa). A primeira unidade, intitula-se
Possibilidades de Design Educacional em Contedos Textuais e tem como objetivo

introduzir o tema aos participantes do curso, desenvolvendo competéncias de
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reconhecimento das possibilidades de interatividade em materiais escritos, partilhar
experiéncias sobre a interacdo pessoal com livros e a identificagdo de caracteristicas e
potencialidades do material didatico textual. As atividades propostas foram uma sessdo
sincrona por videoconferéncia e a selecdo de um conteldo escrito a ser apresentado por
cada um dos participantes no Férum. Previu-se que a atividade teria no total 1:30 hora de

duracdo, quer na interacao sincrona quer assincrona. Como se apresenta no Quadro 8.

Quadro 8. Unidade 1 — Possibilidades de Design Educacional em Contetidos Textuais.

Competéncias Atividades Periodo/ | Ferramen | Conteudos
duracgdo | tas

Reconhecer Aula sincrona | 13/09 Video- Revisar aspectos
possibilidades de (1:30 h) | conferén- | abordados na live
. . Proposta de .
interatividade em cia com
. ) atividade de Trocar experiéncias

materiais escritos. apresenta-

selecdo de N sobre tipos de

cao
Compartilhar conteudo materiais hipertextuais
experiéncias sobre | escrito em suas Forum
) N ) Discutir sobre
interacdo com respectivas
) , funcionalidades dos
livros. areas de
. conteudos

atuacao

Identificar hipertextuais digitais

caracteristicas e

- Propor a selegéo de
potencialidades do P ¢

e um texto de alguma
material didatico g

area de interesse do
textual
formando, que ele
considere interessante
e/ou com potencial de
se tornar um contetdo
hipertextual. Este
texto sera usado

durante todo o curso

A unidade 2, com o titulo Principios do Design educacional na criacdo de

materiais didaticos — analise, tem como foco os principios do design educacional, que
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podem ser observados no Quadro 9. Nessa unidade, pretendeu-se desenvolver as
competéncias de analise de conceitos e identificacdo do tipo de contetdos adequados para
hipertexto, bem como a avaliacdo do perfil do publico-alvo e o desenvolvimento das

competéncias de elaboragédo de objetivos de acordo com a Taxonomia de Bloom e seus

contrapontos.

Quadro 9. Unidade 2 — Principios de design educacional na criagdo de materiais
didaticos — andlises e defini¢des iniciais

Competéncias Atividades Periodo/ | Ferrament | Conteudos
duracdo |as
Revisar conceitos | Leitura de 1h PDF E-book Principios
de design texto de design
educacional educacional para
materiais
Analisar e . .
hipertextuais
selecionar
contetidos com
possibilidades de
. . Apresentar 1:30 h Esquema Imagem e podcasr
hipertextualidade P f 9 P
informagdes informativo | sobre anélise de
Reconhecer as sobre andlises e Podcast publico-alvo
particularidades de publico-
. Forum/what | Proposta de
do publico-alvo alvo
sapp atividade em grupo
Elaborar objetivos | Proposta de de elaboragdo de
de aprendizagem, | atividade para algum tipo de
revendo criacdo de recurso (quadro,
taxinomia de quadro - infografico, etc.) de
Bloom Anélise de mapeamento de
publico-alvo caracteristicas de
publico-alvo
Apresentar 1h Esquema Esquema sobre
informagdes informativo | elaboracdo de
sobre
elaboracdo de
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objetivos de

aprendizagem

Proposta de
atividade para
elaboracao dos
objetivos de

aprendizagem

e link para
artigo

Forum

objetivos de

aprendizagem

Video sobre
contraponto ao

Bloom

Proposta de
atividade individual
na qual, com base
nos conteudos
apresentados e
utilizando o texto
selecionado na
atividade da unidade
1, apresente-se uma
proposta de
objetivos de
aprendizado que o
material escolhido
tenha potencial de

atingir

A unidade 3, denominada Principios de Design Educacional na criacdo de

materiais didaticos escritos — etapas de roteirizacdo e camadas textuais, é focada na

identificacdo distintiva das tipologias e camadas textuais. Ainda, pretende capacitar 0s

formandos para a identificacdo da roteirizacdo dos materiais didaticos como se pode

observar no Quadro 10. Para a aquisicdo dessas competéncias foram concebidas

atividades de aprendizagem diversificadas e com diferentes niveis de complexidade, de

acordo com os objetivos e alinhadas com as ferramentas digitais criadas especificamente,

como videos e podcasts, ou adotadas por outros autores (artigo em texto).
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Quadro 10. Unidade 3 — Principios de Design Educacional na criagdo de materiais

didaticos escritos — etapas de roteirizacao e camadas textuais.

Competéncias Atividades Periodo/ | Ferramen | Conteudos
duracdo | tas
Distinguir Leitura de 1h PDF E-book Matrizes de
tipologias textuais | texto Pensamento e
Linguagem nos
Identificar ..
Materiais
camadas textuais o
Pedagdgicos
Reconhecer
etapas de
roteirizacdo de Leitura de 1h PDF E-book Tipologias
materiais texto Psicologicas
didaticos
Apresentagdo | 1h Imagem e | Imagem esquematica
de Podcast sobre roteirizacéo
informacdes
Podcast sobre
sobre
. roteirizacao
roteirizagéo
Proposta de 1h Férum Proposta de atividade

atividade de
estruturacéo
hierarquica

para o texto

individual na qual,
com base nos
contetidos
apresentados e
utilizando o texto
selecionado na
unidade 1, apresente-
se uma proposta de
hierarquia de
conteudos, temas ou

titulos
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Apresentagéo Esquema | Video animado Tipos
de contetidos informativ | de Linguagem

sobre recursos 0

graficos e de Video animado

. Video Recursos imagéticos
imagens

N Artigo Esquema sobre
Apresentacao

, utilizacdo de recursos
de conteudo

. interativos
sobre leitura

digital

Como se pode observar pela descricdo dos contetdos, as atividades sdo diversas,

tendo sido desenvolvidos materiais especificos para cada unidade. Em resumo 0s

materiais desenvolvidos para o curso e disponibilizados nos Anexos foram 0s seguintes:

imagem resumo sobre andlise de publico-alvo (Anexo VI);

podcast sobre anélise de publico-alvo;

video Tipologias Psicologicas;

e-book Principios de Design Educacional para Materiais Hipertextuais (Anexo
VI);

esquema sobre elaboracédo de objetivos de aprendizagem (Anexo VI);

video Contraponto ao Bloom;

e-book Matrizes de Pensamento e Linguagem nos Materiais Pedagogicos (Anexo
VI):

e-book Tipologias Psicolégicas (Anexo VII);

infogréafico Principios do hipertexto (Anexo VII);

imagem esquematica sobre roteirizacdo (Anexo VII);

podcast sobre roteirizacéo;

video animado Tipos de Linguagem;

video animado Recursos imageéticos;

esquema sobre utilizagdo de recursos interativos (Anexo VII);
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Ap0s essa fase, aimplementacgéo do curso teve o apoio da Plataforma Gamificagédo
Criativa cuja coordenadora é a Prof? Paula Carolei, que facilitou o alojamento do curso

em area especifica e, assim, todo o planeamento foi transferido.

Durante um periodo, divulgou-se 0 curso e 0 programa em VArios canais da
Gamificacgdo criativa e para os estudantes do MPeL, em grupos das redes sociais (Figura

7, disponivel no Anexo Il1).

Figura 7. Cartaz de divulgacéo e Programa do Curso.

DE 27/09 A 14/12

PROGRAMA

MODULO 1 — Py i de desi; i dos textuais

= Hipertextualidade e leitura digital
o it & isticas iais didaticos e
ampliacao hipertextual

MODULO 2 — Principios de design i iagio d iais
didaticos — analises e definigdes iniciais

@ Selecio i iais com foco iagdo hipertextual
= Particularidades do pablico leitor
> Esf G i ica de leitura e experiéncia

MODULO 3 — Principios de desig: i nacriago de
didaticos — etapas de i e das textuais
De 27/09 a14/12
a1 - Roteirizagao de materiais didaticos
Inscreva-se Jjal o Singularidades de tipologias textuais
- Design de camadas textuais

= Design

Mestranda: Caral Vieira | Ori *aula Carolei | Co-ori

Considerando todo o contexto apresentado, nossa investigacdo orientada a partir
do DSR, uma vez que o propasito do projeto é voltado a solucdo de um problema a partir
do desenvolvimento de um artefato; bem como no conceito de pesquisa-formacao, pois
propde uma reflexdo critica a praticas educacionais, propomos a seguir uma verificacdo

e analise de dados descritivas e interpretativas.

62



CAPITULO 5 — APRESENTACAO, ANALISE E DISCUSSAO DOS
RESULTADOS

63



5.1. APRESENTACAO DE DADOS

Nesta se¢do serdo apresentadas as informagdes resultantes das etapas de trabalho
desenvolvidas nesta pesquisa. Os dados referentes a construcdo do artefato, ao
desenvolvimento da atividade de formacdo e a analise serdo detalhados de maneira

descritiva.

5.1.1 Construcéo do Curso

A ideia de produzir um curso que tratasse do tema design educacional na
elaboracdo e construcdo de materiais hipertextuais surgiu nos primeiros encontros com a
orientadora deste trabalho. Logo que narrei minha ideia de pesquisa e minhas vivéncias
pessoais como designer instrucional e editora de livros didaticos para ensino superior, ela
indicou a elaboragéo de um artefato como um caminho para exploracéo das questdes que
eu apontara e uma forma de, na pratica, refletir sobre os desafios do design educacional
de forma geral e amplificada.

Como o aspecto enfoque dentro do design educacional ja estava definido (a
hipertextualidade de materiais didaticos), o primeiro passo foi pensar em quem poderia
ser 0 publico desse curso. Como sugestdo da coordenadora do mestrado MPeL, a Prof2
Lina Morgado, em um primeiro momento, a ideia foi oferecer a formagdo como curso
livre para os estudantes do mestrado em Pedagogia do eLearning da Universidade Aberta
Portuguesa®. Entdo, com foco nesse possivel puiblico, passamos para elaboracdo de uma
matriz instrucional, determinando como o assunto seria apresentado para os estudantes e

pensando quais recursos poderiam ser usados.

A primeira versdo desse documento considerava um estudo em trés modulos,

conforme descrito a seguir:

1. Anélise de aplicagBes de design educacional em materiais didaticos — um
estudo a partir de exemplos.
2. Principios de design educacional.

3. Oficina — criando estruturas e aplicando modelos.

O primeiro modulo teve como inspiracdo a pesquisa sobre utilizacdo de materiais
didaticos detalhada na subsecdo “Problema” da se¢dao “Definicdo e delimitacao do

estudo” deste trabalho. A ideia era, de forma coletiva, lancar um olhar critico para os

4 https://guiadoscursos.uab.pt/cursos/mestrado-em-pedagogia-do-e-learning/
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materiais didaticos rotineiramente utilizados pelos professores em cursos de formacao
superior, uma vez que os dados da referida pesquisa demonstraram a hipdtese inicial
referente a subutilizacdo desse tipo de material de estudo. (Cerca de 10% apenas dos
participantes afirmaram ter disponibilidade de materiais de estudo com propostas que

incentivasse a producéo autoral e/ou produgdes colaborativas.)

J& no segundo mddulo, a intencdo era desenvolver um contetdo que abordasse 0s
aspectos gerais do design educacional, de forma dindmica e com referéncias e caminhos
para que os estudantes pudessem aprimorar seus conhecimentos sobre o tema. No
decorrer do processo de producdo do curso essa etapa/modulo da formacéo foi a que se
manteve mais constante em relacdo a sua concepcdo inicial, sendo apenas complementada

em termos de informacao e formato de apresentacao.

Por fim, o dltimo modulo teria como foco principal a proposicdo da construcao
coletiva de modelos (framework) para aplicacdo do design educacional em materiais
hipertextuais. Em formato de oficina, com associagdes coletivas (formagéo de grupos de
trabalho), os formandos passariam por todas as etapas de elaboracdo do trabalho do
designer educacional, participando de momentos de discussdo ampla para apresentacédo

dos resultados alcancados e discussdo sobre percepcdes das propostas.

Apobs a construcdo de um esboco da estrutura do curso, era preciso aguardar
defini¢cdes institucionais para a formalizacdo da proposta e sua aplicagdo. Assim, 0
periodo que se seguiu foi utilizado para curadoria do contetdo sobre design educacional

que seria apresentado no curso e seus possiveis formatos e recursos.

A apresentacdo dessa proposta inicial para formacdo a equipa de orientadoras
ocorreu no inicio do segundo semestre de 2021. Nesse momento, havia uma perspectiva
de que o conteldo e a estrutura devessem ser desenvolvidos para o langcamento do curso
até o primeiro trimestre de 2022. Na metade de novembro de 2021, enviamos a
coordenadora do MPeL o documento de Ac¢do de Formacéo (disponivel no Anexo 1), que,
apos todo um ciclo de ajustes, foi finalizado no comeco de janeiro de 2022.

Contudo, por questdes institucionais, no decorrer desse periodo nenhuma
definicdo acerca da possibilidade de aplicar o curso pela UAB foi obtida até o final do
primeiro semestre de 2022, devido as formalidades com a oferta oficial de formacéo. Com

isso, a falta de informacéo sobre plataforma disponivel e compatibilidade com recursos
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digitais que pudessem ser utilizados causou um atraso na finalizacdo da proposta e

desenvolvimento dos materiais.

Com o inicio do segundo semestre de 2022, tomamos como alternativa
disponibilizar o curso para publico geral, a partir da iniciativa Gamificacdo Criativa, da
responsabilidade da Prof® Paula Carolei, cujo intuito € promover a gamificacdo e
metodologias ativas com mais autoria, criatividade, engajamento, de forma acessivel e
flexivel. Com o aval da Coordenadora do MPeL, Prof® Lina Morgado, passamos para
elaboracdo do curso nos moldes possiveis de serem disponibilizados no AVA do
Gamificacdo Criativa, que é o0 MOODLE (acrébnimo para Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment). Nesse novo cendrio para aplicagdo do curso e um novo
prazo para sua realizacdo, considerando o tempo decorrido desde a primeira proposta até
a opcao alternativa assumida no segundo semestre de 2022, alguns aspectos da estrutura

inicial precisaram ser repensados.

Dessa forma, inicialmente, partimos para uma estratégia de “chamamento” de
possiveis participantes da formacdo. A ideia foi, por meio dos canais das redes sociais da
iniciativa Gamificacdo Criativa, abrir um contato com o publico j& existente. Entdo,
aquele que estava previsto como nosso primeiro méodulo “Andlise de aplicacdes de design
educacional em materiais didaticos — um estudo a partir de exemplos” foi reestruturado
primeiramente como uma “live” no canal do Youtube do Gamificagdo Criativa. O evento
online, chamado de Design educacional para materiais hipertextuais, foi realizado em 9
de agosto de 2022 e conduzido pela Prof® Paula Carolei e a mestranda. Nele,
questionamos sobre os desafios na criacdo hipertextual e as formas de expansédo das
dimensdes de um texto, fazendo um paralelo com os préprios desafios do trabalho do

designer instrucional.

Os slides usados como apoio para apresentacdo estdo disponiveis no Anexo Il

dessa dissertacdo, e 0 evento na totalidade, no link®.

Além disso, ainda como parte da reestruturacéo daquele que seria nosso primeiro
modulo, pensamos em uma sessdo de abertura para iniciar um didlogo com o0s
participantes do curso cujo tema foi “Vocé conhece e utiliza materiais didaticos
hipertextuais”. A ideia era estender a conversa iniciada na live e apresentar o programa

do curso. Assim, o primeiro modulo se tornou a Unidade 1 e foi chamada de

5 https://www.youtube.com/@ GamificacaoCriativa/streams
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Possibilidades de design educacional em conteudos textuais, o desenvolvimento das

seguintes competéncias foi estabelecido:

e Reconhecer possibilidades de interatividade em materiais escritos.
e Compartilhar experiéncias sobre interagdo com livros.

e Identificar caracteristicas e potencialidades do material didatico textual.

Em razdo das adversidades que aconteceram ao longo do processo de
planejamento do curso, relacionadas a plataforma em que ele seria veiculado e ao publico
de participantes, mais algumas mudancas foram necessarias no programa da formacao.
Entendemos que o tempo reduzido e um puablico que ndo necessariamente somaria horas
de curso relevantes para sua formacéo ou teria algum interesse mais pontual no assunto,
além da época em que o curso foi langado (periodo de encerramento do ano letivo no
Brasil), ndo teriamos quérum suficiente para realizagdo do modulo “Oficina — criando
estruturas ¢ aplicando modelos”. Dessa forma, o que seria nosso segundo maédulo

“Principios de design educacional”, foi desmembrado em duas unidades:

e Principios de design educacional na criacdo de materiais didaticos —
analises e definicdes iniciais.
e Principios de design educacional na criacdo de materiais didaticos escritos

— etapas de roteirizagdo e camadas textuais.

A unidade Principios de design educacional na criacédo de materiais didaticos —

analises e defini¢des iniciais teve como definicdo de competéncias as seguintes:

e Revisar conceitos de design educacional.
e Analisar e selecionar contetdos com possibilidades de hipertextualidade.
e Reconhecer as particularidades do publico-alvo.

e Elaborar objetivos de aprendizagem, revendo taxinomia de Bloom.

Por sua vez, a unidade Principios de design educacional na criacdo de materiais
didaticos — etapas de roteirizacgdo e camadas textuais abrangeu as seguintes

competéncias:

e Distinguir tipologias textuais.
e |dentificar camadas textuais.

e Reconhecer etapas de roteirizagdo de materiais didaticos.
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O caminho adotado para elaboracdo da nova estrutura considerou principalmente
as questdes ja apontadas sobre tempo disponivel, tanto para o desenvolvimento dos
materiais, atividades e recursos como o préprio periodo de realizacdo da formacéo, que
também precisou ser reduzido. Assim, o conteudo ja reunido e produzido, e que também
ja tinha alguns aspectos de design planejados para a primeira versdo, passou pelo nosso
design educacional. A criacdo das atividades e elaboracdo de recursos sdo descritas na

proxima secao.

5.1.2 Atividades e Recursos

Para descrever a elaboracgéo das atividades e recursos desenvolvidos para o curso
Design educacional para materiais hipertextuais, € importante lembrar que no periodo
cuja primeira versdo estava em espera de aprovacdo para ser aplicada pelo MPeL,
diversos programas e formatos ja estavam sendo testados para apresentacdo dos
contetidos. Ainda que ndo se soubesse a capacidade ou disponibilidade da plataforma que

seria utilizada.

Na prética do design instrucional, esse geralmente ndo é um processo adotado.
Iniciam-se testes e realizam-se experimentos de apresentacdo de contelido apenas quando
ja hd uma definicdo acerca da plataforma disponivel e suas possibilidades (tipo de objetos
que ela suporta e permite “embed”). Embora a atividade de experimentar recursos sem
conhecer suas possibilidades de uso parega um pouco contraproducente e, de fato, é assim
considerada no meio coorporativo, como esta pesquisa trata da criagdo de um artefato,
um protoétipo e tudo isso é um experimento, percebi como uma agdo relevante para

ampliar as perspectivas desse design.

No periodo predefinicdo do programa final da formacéo, a primeira ideia era criar
um ambiente imersivo, 360°, em que o estudante fosse desvendando e encontrando
informacdes, orientacdes e referéncias sobre os principios fundamentais para o
desenvolvimento de um design educacional. Alguns ambientes foram testados, bem como
alguns recursos foram desenvolvidos (por exemplo, audios, videos, infogréaficos).
Atualmente, temos acesso a diversos REAs disponiveis em softwares e sites gratuitos que
permitem uma infinidade de criagcdes. Obviamente, ha ainda mais possibilidades com
programas pagos, mas em geral, com os gratuitos ja se pode desenvolver muito material

de qualidade.
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Nessas primeiras experimentacOes de recursos, utilizei a plataforma ThingLink

(www.thinglink.com) para testar a ideia do ambiente 360° em uma navegacgao

exploratoria. Porém, logo no comecgo dos testes a visualizagdo 360° entendi que, para
apresentacdo dos conceitos sobre principios do design educacional, esse tipo de
construcdo entraria em um nivel de complexidade que eu ndo conseguia construir sem as
definicBes que ainda aguardava sobre plataforma, publico e periodo de realizacao.
Embora esse tipo de ambiente seja atrativo e divertido, é também complexo, exigindo um

periodo de elaboracdo com mais pesquisas, analises e testes do que eu dispunha.

Com um conteudo hierarquizado e sequencial, divido em conceitos e teorias, parti
para a construcdo de recursos especificos para cada elemento que se pretendia
caracterizar. Para essas construcoes, foram utilizados principalmente duas plataformas de

criagdo, o Canva (www.canva.com) e Genially (https://genial.ly). Assim, aqueles

conteddos previamente produzidos e recolhidos de nossos arquivos e vivéncias
profissionais foram, entéo, elaborados em diversos formatos, como cards, infograficos, e-
books, videos e outros. Alguns podcasts e videos foram produzidos também por meio das

plataformas Anchor (https://anchor.fm) e StreamYard (https://streamyard.com).

A partir da criacdo desses microlearnings, ndo no sentido de conceitos soltos e
distribuidos de forma aleatéria com viés de informacdo instantdnea, mas no do
enquadramento em uma estrutura maior de aprendizagem e apenas construido como
microconteudo digital (Friesen, 2007), testei outra apresentacdo. A ideia foi usar uma
imagem de ambiente estatica e tentar assim elaborar uma trilha sequencial para que o
formando navegasse pelos contetidos, apresentados em diversos formatos. Contudo, essa
apresentacdo acabou por deixar 0 tema desconectado, embora as construgdes
independentes de contetdo pudessem ter um apelo interessante para os estudantes, o
conjunto ou a estrutura maior, ndo propiciava muita complexidade de elaboragéo para os
formandos. Como Carolei (2015) menciona:

Escolher um tipo de formato para o texto s6 com o objetivo de deixar o contetido mais “agradavel”

ou “divertido” muitas vezes é pouco eficiente para aprendizagem, pois a ideia ndo é distrair quem

aprende, mas sim ampliar sua compreensdo e sua consciéncia. Por isso, ndo temos que facilitar o

texto reduzindo sua complexidade, mas explicitando as relagBes e dando melhor visualizacdo para

essa complexidade. O trabalho do DI néo é “mastigar” o texto do conteudista para o aluno, € sim

perceber todas as complexidades de relagBes de contelido e tornar essas relagdes mais claras.

Carolei (2015, p. 193)
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Apos a definicdo da plataforma em que iriamos incluir o curso (Gamificagédo
Criativa) e de que forma ele seria apresentado (publico, periodo etc.), a construcdo das
atividades e recursos enveredou para o caminho do formato final. Como mencionado na
secdo anterior, em razdo do tempo disponivel e do possivel publico do curso, ndo teriamos
mais 0 modulo final, cuja principal caracteristica era o0 modelo de oficina, o qual
entendiamos como 0 mais rico para criacdo a partir do estudo de principios do design
educacional. Com isso, uma estrutura que atendesse a demanda que tinhamos e fosse

capaz de conduzir os participantes as reflex6es que gostariamos comecou a ser criada.

Na nova realidade, tinha disponivel um AVA no MOODLE e diversos recursos
digitais e gréaficos que poderiam ser utilizados de alguma forma e/ou adaptados. Era
preciso, entdo, pensar uma estrutura que ndo trouxesse apenas conceitos “soltos” ou com
um minimo de hierarquizacéo e sequenciamento l6gico, mas sim propusesse uma reflexdo

sobre os processos do profissional de design educacional.

Com o intuito de estabelecer uma conexao inicial e ja iniciar o processo de
aprendizagem de um ponto prético e reflexivo, a primeira unidade — Possibilidades de
design educacional em contetdos textuais — foi estruturada com uma aula sincrona
(mediada pela Prof® Paula Carolei e eu); e uma proposta de atividade de selecdo de
contetido de curadoria mais espontanea e de acordo com as preferéncias pessoais de cada
participante. Na abertura do curso, como estratégia de “quebra-gelo”, propusemos um
forum de apresentacdo, com a tematica “Que recurso sou eu?”, cuja ideia era tentar se
descrever ou apresentar caracteristicas como se fosse um recurso didatico, algum tipo de

midia ou metodologia de aprendizagem.

Na segunda unidade — Principios de design educacional na criacao de materiais
didaticos — analises e defini¢Bes iniciais — intercalamos a apresentacao de conteidos
em diversos formatos (podcast, videos, e-books e referéncias para aprofundamento) com
atividades de reflexdo individual, criagcdo coletiva e exercicio pratico de realizacdo de
tarefa de design educacional.

J& na terceira e Ultima unidade — Principios de design educacional na criacdo de
materiais didaticos escritos — etapas de roteirizacdo e camadas textuais —, além da
apresentacdo de contetdo em diversos formatos novamente, tivemos a proposi¢cdo de
atividades mais complexas. Considerando todos os materiais estudados, a ideia da

atividade final era que os formandos exercitassem a identificagdo de camadas textuais nos
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conteddos selecionados e pensassem nas possibilidades de desdobramento desses

conteldos.

Por meio da apresentacdo diversas de contetdo e, principalmente, das propostas
de reflexdo, criacdes coletivas e individuais e exercicios praticos, pretendeu-se construir
um artefato de formacéo que fosse capaz de, alem de fornecer conceitos e teorias sobre o
tema, ampliar a viséo do design educacional de processo e producdo para acdo educativa

de relevancia social.

5.1.3 Realizacdo da Formacéo

O processo da formacdo em si teve seu inicio com a live de chamamento que
realizamos em agosto de 2022. Compartilhamos com os participantes e outros contatos
um formulario do Google Interesse no curso sobre Design Educacional para Materiais
Hipertextuais (Anexo V) no qual criamos uma classificacdo para que as pessoas
indicassem sua area de atuacdo profissional. Além de conhecer um aspecto sobre 0s
possiveis participantes, essa foi uma estratégia de captacdo de estudantes, pois propomos
descontos para professores e profissionais do editorial. Com essa ferramenta, obtivemos

a seguinte relacdo (Quadro 11) sobre as areas profissionais dos interessados na formacao.

Quadro 11. Area de atuagéo profissional.

Profissionais de design educacional 15
Professores de educacdo basica 13
Professores de ensino superior 2
Editores 8

Era previsivel que a maioria dos interessados no curso fossem designers
educacionais, mas um nudmero bem préximo de professores da educagdo béasica
interessados na tematica foi, pessoalmente, inesperado. Embora tenhamos tido um
namero consideravel de interessados no curso, a matricula foi efetivamente realizada por
apenas 11 estudantes. Desde essa constatacdo sobre o numero bem reduzidos de
participantes na formacao, despertei para uma incerteza em relagédo a ndo dispor de dados
suficientes para uma analise adequada do artefato desenvolvido. Contudo,
independentemente da quantidade de inscritos, todas as etapas planejadas para formagao

ocorreriam.
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Na sessdo sincrona, explicamos um pouco sobre o processo de criagdo do curso
contextualizando com as demandas da elaboracdo desta dissertacdo de mestrado e com o
viés de pesquisa construtivista do MPeL. Revisamos os aspectos abordados na “live de
chamamento” para 0 curso, apresentamos o programa do curso e incentivamos 0s

presentes a compartilharem um pouco sobre suas experiéncias com o design educacional.

As pessoas que estavam presentes nesse encontro trouxeram suas experiéncias
profissionais com design educacional e materiais hipertextuais e exemplificaram com
relatos sobre projetos dos quais fizeram parte. Esse primeiro encontro foi muito rico em
termos de trocas de experiéncias. Na préatica profissional do design instrucional, a partilha
de informacg6es sobre formas de trabalho, criacdo de designs especificos, inovadores e

criativos € sempre inspiradora para outros “colegas” de profissao.

Como ferramenta complementar, ainda no encontro sincrono, utilizamos um link

do Mentimeter (www.mentimeter.com), ja utilizado na live aberta, no qual apresentamos

alguns questionamentos. No primeiro deles O que é hipertexto?, construimos juntos a

nuvem de palavras representada na Figura 8.

Figura 8. O que € hipertexto?

O que é hipertexto? e

Ll W L -

conexao

» 0

A diversidade de palavras e expressdes utilizadas para definir hipertexto, como
ponto de partida da nossa reflexdo sobre o tema, mostrou uma multiplicidade de formas

de compreensédo. Conexéo, links e rede foram as palavras mais utilizadas, contudo outros
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termos como “ndo linearidade” e “liberdade” tiveram relevancia para essa reflexdo. O

segundo questionamento foi Quais sdo os seus desafios?, representado na Figura 9.

Figura 9. Quais séo os seus desafios?

Quais s@o seus desafios? i i
o :

Desafios muito interessantes foram destacados pelos participantes como a
temaética da leitura (aspecto discutido na Fundamentacdo Tedrica desta dissertacdo). A
dificuldade de interpretac@o e o “ndo gostar de ler” foram ressaltados como uma questdo
que se repete em diversos cursos, conforme a experiéncia compartilhada dos alunos.
Durante a discussédo salientamos que essa questdo, muitas vezes, tem uma relagéo cultural
e que nos levou inclusive para uma autocritica sobre nossos habitos atuais de
comunicacdo escrita na qual os participantes contribuiram bastante com as suas

experiéncias pessoais.

Finalizamos a aula conversando um pouco sobre as expectativas dos formandos,
repassando a programacao de atividades do curso e fornecendo informacdes sobre a
realizacdo das atividades programadas e da nossa perspectiva com relacdo a progressao

do curso.

Ap0s esse encontro, o acesso ao AVA foi liberado para os estudantes. No AVA
eles tiveram acesso a uma abertura com férum de apresentagdes (Anexo V) e puderam
comecar a navegar pela unidade Possibilidades de design educacional em contetdos

textuais (Anexo VI), além do primeiro encontro sincrono, que teve a gravacao
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disponibilizada para os que puderam estar presentes, a primeira atividade de producéo

individual ja estava disponibilizada. O enunciado da atividade foi o seguinte:

Selecione um texto de uma &rea de seu interesse ou de atuacao profissional, com
cerca de 10 paginas. Para essa escolha, pense nos aspectos discutidos na aula e
tente avaliar as possibilidades de recursos hipertextuais que esse texto possa ter.
Em seguida, descreva algumas de suas ideias (suas sugestdes de recursos podem
ser autorais, referéncias com uso de hiperlinks ou qualquer outra proposta que

leve seu leitor para além das linhas de seu texto).

Embora o periodo de realizacdo da formacdo tenha sido definido de 27 de
setembro de 2022 a 14 de dezembro de 2022, o material do curso esté disponivel para os
formandos durante um ano. No entanto, até fevereiro de 2023, apenas dois participantes

realizaram a atividade e postaram suas propostas no AVA.

Apds a primeira semana a segunda unidade foi disponibilizada, e-mails lembrando
os estudantes da realizacao da atividade da primeira unidade foram enviados, na tentativa
de reforgar a importancia da participagao e incentivar o engajamento dos formandos.

Na unidade Principios de design educacional na criacdo de materiais didaticos

— andlises e definicdes iniciais (Anexo VII) foram disponibilizados:

e card e podcast sobre as caracteristicas do publico-alvo;
e video sobre tipologias psicologicas;

e sugestdo de leitura de artigo sobre caracteristicas geracionais;

Em seguida a esses conteudos, uma nova proposta de atividade, agora

colaborativa, trazia o seguinte enunciado:

Agora que vocé ja refletiu um pouco sobre quem € a pessoa que ira interagir com
seu material hipertextual, com seus colegas de curso ou individualmente, elabore
um artefato de mapeamento de caracteristicas de publico-alvo. O arquivo
adicional pode servir de inspiragdo! Poste o resultado da atividade no férum da

unidade.

Foi aberto um topico para organizacdo de grupos no férum de atividades dessa
unidade, porém ele nunca foi acessado pelos estudantes e ndo tivemos a realizacdo dessa
atividade. Novos e-mails lembrando das tarefas e incentivando a participacdo foram

enviados, bem como o aviso de liberag&o da dltima unidade, na semana seguinte.
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Seguindo a ordem de apresentacdo dos materiais de estudo, apds a atividade de
elaboracdo de um artefato de mapeamento de pablico-alvo, um e-book com uma reviséo
dos principios do design educacional, com foco na criagdo e desenvolvimentos de
materiais hipertextuais, prop6e uma leitura complementar ao conteudo ja trabalhado e
introduz os aspectos de design educacional que serdo desenvolvidos nas proximas etapas

do curso.

A Ultima pégina da segunda unidade trabalha as teorias sobre os objetivos de
aprendizagem e a taxonomia de Bloom. No video explicativo, um contraponto ao Bloom
¢ apresentando, com intuito de promover uma reflexdo sobre os movimentos educativos
e seus principios. A leitura de um artigo sobre o tema complementa ainda os contetdos
elaborado para essa etapa da formacdo. Por fim, a unidade é concluida com mais uma
proposta de atividade, agora individual, mas que conduzisse o formando a reavaliar suas

escolhas iniciais (atividade da primeira unidade).
O enunciado dessa atividade € o seguinte:

Utilize o texto que vocé selecionou na unidade anterior para exercitar a
elaboracédo de objetivos de aprendizagem. Lembre-se do perfil criado para o
publico deste material e considere métodos e técnicas que possam ser explorados
a partir do seu texto, além dos niveis de interacdo e colaboracdo que vocé
pretende atingir. Poste o resultado no férum de atividades da unidade. Mais uma
vez o forum de atividades ndo foi utilizado e nenhum dos alunos apresentou seus

experimentos.

Inicialmente, a previsdo de realizagcdo do curso era de 27 de setembro a 7 de
novembro, contudo, como as atividades ndo estavam sendo realizadas e os estudantes ndo
estavam conseguindo corresponder as nossas expectativas de envolvimento e interacao,
no dia 3 de novembro enviamos um aviso de prorrogacdo do final do curso para 14 de
dezembro. Queriamos, com isso, fornecer um pouco mais de tempo para que 0S

formandos pudessem somar com suas contribuicdes.

A Ultima unidade Principios de Design Educacional na criagdo de materiais
didaticos escritos — etapas de roteirizacdo e camadas textuais foi a que trouxe mais
conteddos (Anexo VIII). Primeiro dois e-books, um deles chamado Matrizes de
pensamento e linguagem nos materiais pedagogicos, apresentando um resumo da teoria

das Matrizes da Linguagem e Pensamento de Lucia Santaella, mas com foco na utilizagédo
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desses conceitos no desenvolvimento de materiais hipertextuais; e outro, Tipologias
textuais, salientando a importancia de se reconhecer as tipologias textuais de materiais
educativos, bem como seus potenciais didaticos e hipertextuais. Além disso, a unidade
destacou conteudos em videos animados, podcast e infografico para tratar dos principios
do hipertexto, da roteirizacao, linguagem, imagens e icones, finalizando com os topicos
interatividade e leitura digital. Por fim, a proposta de atividade desta unidade foi

apresentada com o seguinte enunciado:

Leia o texto no qual vocé tem trabalhado e identifique sua tipologia. Em seguida,
usando as ferramentas de comentarios do Word ou do PDF, sinalize trechos nos
quais é possivel identificar as diferentes matrizes de linguagem e pensamento,
bem como possibilidades de adaptacdo para outros tipos de matrizes. Releia a
secdo Niveis hierarquicos do e-book "Principios de design educacional™ e tente

identificar as camadas textuais que podem ser explorados no seu texto.

Cerca de um més ap6s a prorrogacdo do fim do curso, ainda ndo tinhamos
nenhuma mudanga em termos participagdo no AVA. Entdo, dia 1° de dezembro de 2023
criamos um grupo no WhatsApp, com todos os matriculados no curso. Como o aplicativo
de mensagens tem um apelo bastante grande com o puablico brasileiro, achamos que
poderia ser uma boa ferramenta para incentivar a interacdo entre os estudantes. Postamos
as principais atividades do curso nesse grupo, com intervalo de mais ou menos 5 dias
entre elas, até o dia marcado para o encerramento. Contudo, mais uma vez nao obtivemos
sucesso em promover a interacdo entre os formandos, acdo essa que para nds era
indispensavel para que o objetivo da formacdo fosse alcancado. Apenas uma aluna
respondeu ao nosso chamado no WhatsApp compartilhando sua percepcéo e experiéncia
com os materiais do curso e dividindo sua expectativa de apresentar seu trabalho e ter a

oportunidade de trocar com os colegas.

Programamos um Gltimo encontro sincrono no qual os formandos apresentariam
os resultados de seus trabalhos e trocariam percepgdes criticas com seus parceiros de
formagé&o. Para esse dia, elaboramos uma apresentacgao de encerramento (Anexo IX), mas
considerdmos que talvez ndo tivéssemos a presenga dos participantes da formacao.
Contudo, contamos com a presenca da mesma aluna que interagiu no nosso grupo de

WhatsApp e sua elaborada apresentacéo do processo que realizou durante 0 nosso curso.

Seguindo todas as propostas de atividades da formacdo a aluna iniciou sua

apresentacao descrevendo o motivo da escolha do seu tema (sustentabilidade), como tinha
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chegado até ele e para qual publico considerou desenvolver um material didatico
hipertextual. Em seguida nos mostrou as referéncias das quais coletou o conteido sobre
0 assunto e nos mostrou o processo que fez para identificagdo das tipologias e camadas

textuais nos textos selecionados.

Ap0s o trabalho inicial com o texto bruto e a compreensao de tipologias textuais
que ele apresentava, bem como pensar a exploracdo das matrizes de linguagem e
pensamento contidas no conteddo, a aluna construiu um material hipertextual que nos
apresentou. Demonstrou todas as etapas de sua construcao, que incluiram: a elaboragéo
de objetivos de aprendizagem, a criagdo iconografica e imageética, o trabalho com a
linguagem, a insercdo da hipertextualidade etc. Ao mesmo tempo em que ia apresentado
o0s resultados de sua construcdo, a aluna fazia criticas ao seu processo, a coisas que de
imediato identificava como “problemas”, entre eles a falta de protagonismo do individuo
que pudesse consumir seu material, alguns trechos em que o conteudo ultrapassava seus
objetivos iniciais ndo positivamente, mas “fugindo” da proposta. Porém, também avaliava
0s momentos em que fora mais assertiva na linguagem adotada, com viés dialdgico e

inclusivo.

Embora a participacdo tenha sido quase inexpressiva, a discussdo sobre as
possibilidades do design educacional e a propria utilizacdo dos materiais foi bastante rica
durante essa aula de encerramento. Nossa discussao permeou aspectos sobre como
pensar, construir, elaborar e transformar conceitos; questionar e ampliar a visdo da
taxonomia de Bloom (um dos temas da segunda unidade); analisar possibilidades de texto

e hipertextualidade; e contextualizagdo de contetidos.

Dessa forma, encerramos o periodo de realizacdo da formacdo. A reflexdo final
em relacdo a esse momento da pesquisa corroborou com a reflexéo final feita na aula de
encerramento. Assim como a aluna que participou, entendemos que para alcancarmos
uma maior complexidade nas reflexdes sobre o papel do design educacional na elaboragéo
de materiais didaticos hipertextuais era preciso mais interacdo e troca de experiéncias e
vivéncias dos participantes. Nos processos de criagdo na educacdo a colaboracdo e a
experimentacdo sdo extremamente importantes para NnOSsO  crescimento e

desenvolvimento como profissional.
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5.2. ANALISE DE RESULTADOS

A expectativa inicial com a aplica¢do do curso Design educacional para materiais
hipertextuais era ter a realizacdo das atividades por parte dos estudantes, 0os materiais
desenvolvidos por eles e as discussdes estabelecidas nos foruns do AVA como base para
analise do artefato. Contudo, essa ndo foi a realidade vivenciada. Como inicialmente
havia se pensado em uma pesquisa nas diretrizes do DSR, essas informagdes seriam de
grande relevancia para analise em relacéo ao potencial do artefato como acdo formativa

que contribui para o desenvolvimento das habilidades de designer instrucional.

Na descrigédo da formacdo (secdo anterior) fica claro que néo houve participacao
expressiva dos matriculados no curso, que também ndo somavam um grande nimero de
individuos. Considerando o pouco retorno obtido, os materiais construidos apresentam
informacdes relevantes e didaticamente elaboradas com a intencdo de promover reflexdes
e incentivar um olhar mais critico e menos “mecanizado” ao trabalho de design
educacional. Porém, essa observacéo é limitada ao retorno de uma unica formanda. Na
nossa sessao final, gravada e disponibilizada no nosso AVA, temos um excelente relato
da formanda que apresenta sua producdo, que desde o comeco avalia criticamente seu
processo de criacdo. Ela descreve as reflexdes importantes que fez sobre a sua préatica
profissional como designer instrucional a partir do estudo do material do curso. Relata,
ainda, como foi um processo agregador rever conceitos ja internalizados e talvez
“predefinidos” com a possibilidade de ampliar seus significados e usos na pratica do

design.

Em relacdo a falta de material para uma analise mais detalhada da efetividade do
artefato, é possivel pensar inicialmente no nimero reduzido de pessoas matriculadas no
curso (11). Um dos motivos que podemos considerar para esse resultado seria 0 nosso
potencial e preparo de divulgacdo e marketing serem limitados (ndo tivemos nenhuma
ajuda especializada nessa area e acabamos contando apenas com as nossas redes sociais).
Ainda, como era a proposta inicial, ndo tivemos a oportunidade de oferecer o curso para
um puablico mais focado e com interesse no tema, como poderia ser 0 caso dos estudantes
do MPeL.

Além do ndmero reduzido de matriculas, tivemos um ndmero ainda menos
expressivo de participagdo no AVA e interacdo entre os formandos. Em uma autocritica
quanto ao processo estabelecido no decorrer da formagéo, é provavel que as tentativas de

“chamar” os estudantes & participacdo e tentar incentiva-los, também por falta de
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propriedade na area, ndo tenham sido propostas de forma efetiva e, consequentemente,

frustradas.

Portanto, a partir desse cenario e dessas constatacfes, foi importante para o
processo dessa dissertacdo considerar os aspectos propostos pela teoria da pesquisa-
formacéo na cibercultura, indicando que na interpretacdo de um processo de pesquisa
diversos significados podem emergir (Santos, 2019). Na realidade da pesquisa é que se
torna possivel um olhar sobre a subjetividade do pesquisador e a sua relagdo com a teoria
e a préatica da sua atividade. Assim, com algumas nuances entre tentativas de aplicacao,
formato e publico, além da dificuldade em relacdo a participacédo, essa analise final se
torna uma autoanalise. Como o principal contexto vivenciado nessa producéo foi a propria
construcdo de uma arquitetura de design educacional para o artefato elaborado, é

relevante destacar os aprendizados pessoais como profissional.

5.2.1 Aprendizagens como Designer Educacional

Conforme foi descrito na Introducdo dessa dissertacdo, 0 motivo que levou ao
tema do design educacional foi a vivéncia como profissional de design educacional.
Consideramos, inicialmente, que partiriamos de um “lugar” conhecido e sobre o qual ja
se tinha bastante vivéncia e estudo. De fato, os primeiros contatos com o design
instrucional da mestranda datam do final do periodo de graduacdo, da qual partiu
diretamente para uma especializacdo em EaD. Ao longo dos anos que se seguiram,

diversos estudos e formacdes na area foram realizados, bem como a atuag&o profissional.

E importante destacar que quando realizamos um estudo, como recurso para atuar
profissionalmente, esse estudo pode, muitas vezes, seguir por caminhos mais praticos e
menos reflexivos. No comeco deste trabalho, de fato, seguimos a ideia do designer
instrucional como profissional que exerce a funcéo de desenvolvimento e implementacéo
de estratégias de ensino e aprendizagem para diferentes contextos educacionais.
Obviamente, a pratica diaria de uma atividade profissional, sobretudo quando ela é mais
voltada para o exercicio mental, nos leva a uma série de reflexdes sobre 0s processos de
criacdo pelos quais passamos. Contudo, provavelmente por trabalhar em areas técnicas e
cientificas por muitos anos, o potencial criativo estava programado a alguns modelos pré-
estabelecidos com os quais se atuava. Constatacdo essa ocorrida no desenrolar dessa
dissertacdo, por acessar contextos educacionais diferentes e reflexdes filosoficas acerca

do papel social dessa profissao.
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Ao realizar a etapa de curadoria do conteudo para o artefato, realmente, ndo a
percebemos como uma tarefa muito complexa, ja que uma das orientadoras, Prof? Paula
Carolei, € uma grande referéncia do design educacional no Brasil e compartilhou algumas
de suas produces; e a mestranda reunia algumas producdes, construidas em diversos
momentos da sua carreira profissional ao treinar equipas de trabalho. Porém, todas as
demais fases do trabalho proporcionaram exercitar com muito mais profundidade e

intensidade o olhar para o estudante.

Aqui, por um momento, faz-se 0 uso da primeira pessoa para um relato bastante
pessoal em relacdo ao desenvolvimento como profissional, no qual é possivel perceber a

I6gica metodoldgica adotada da pesquisa-formacao.

Recordo-me que, em um de nossos encontros, no qual eu apresentada minha
primeira proposta de matriz instrucional para o nosso curso, a Prof* Paula me
orientou a comegar a produzir o contetdo, elaborar minhas sugestdes de design
para os objetos. Nessa ocasido, eu, superficialmente, pensei que ela queria ser
pratica e agilizar o andamento dos trabalhos. Foi nessa época que comecei a
experimentar diversos recursos e plataformas de criacdo, como detalhado na
secdo “Atividades e recurso” deste capitulo. Quando nos encontramos
novamente, minha orientadora disse que na verdade, era melhor que eu
estruturasse a matriz instrucional primeiro. Meu primeiro pensamento foi: “Mas,
afinal, era isso que eu estava querendo fazer”. Quando voltei para minha
estrutura de matriz, minha ldgica de estruturacdo das atividades ja era muito
diferente da minha primeira apresentacéo, uma vez que eu ja havia feito algumas
experimentacOes e percebidos possibilidades e limitages. Entdo, pensei: “A

Proft Paula sabe muito bem o que estd fazendo”.

Ao se deslocar para uma posi¢do muito diversa da que temos na vida profissional,
diferentemente do que ocorre no dia a dia de trabalho, em que nos relacionamos com
pessoas da area e que chegam com diversas experiéncias (normalmente conhecidas), foi
preciso pensar em como transmitir aquilo que ndo estava academicamente organizado.
Embora sempre se tenha estudado e pesquisado sobre design educacional, pratica que faz
parte desse trabalho, foi possivel perceber que muitas questBes haviam se tornado
internalizadas e néo se sabia como expod-las, visto que a experiéncia da mestranda como

professora é bastante limitada e especifica.
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Construir um curso sobre design educacional para materiais hipertextuais foi se
mostrando uma atividade bastante diversa da elaboracdo de um treinamento para pessoas
com experiéncia em editorial na edicdo de livros didaticos. Isso se deu porque,
diferentemente do que fazemos no meio corporativo de producéo de conteddos, o intuito
da nossa formacéo era estimular o olhar critico a essas producdes. Quando falamos em
olhar critico, referimos a propor uma reflexdo que va desde a avaliacdo de um material
entregue por um conteudista e as necessidades que esse profissional pode ter de ser
questionado e instigado a entregar mais e com melhor qualidade; passando pelas
intervencbes diretas e especificas do designer instrucional; até analisar a
representatividade desse material e sua inclusdo no meio social do publico para o qual foi
destinado, bem como esse publico é capaz de colaborar e criar a partir dele.

Considerando todas as etapas e processos descritos nesta dissertacdo, no final,
percebemos como um importante aprendizado sobre o design educacional que, de alguma
maneira, esse trabalho tenta responder ou criar mais questionamentos, sobre a relagdo

ensinar-aprender.

Embora na préatica profissional com diferentes projetos e momentos de
desenvolvimento essas reflexdes perpassem o andamento do trabalho e as propostas a
serem feitas, ha muito mais subjetividade e complexidade quando estruturamos uma agao
formativa/educativa. A agdo de se pensar, criar e construir uma proposta de design
educacional €, na verdade, trabalhar o incerto, o experimental; e estar “aberto” para
vivenciar aquilo que a interacdo e a colaboragdo possam agregar, questionar e até destituir
do projeto. Como Palange (2015) reflete

Em uma era de incertezas, em que 0 mundo muda a cada momento, a Unica certeza é a mudanca.

A complexidade é uma caracteristica dessa mudanca, e é impossivel interpreta-la a partir de uma

relagdo de causa e efeito. A metafora para essa realidade pode ser o caleidoscopio, um objeto

composto de pequenas partes que, ao se organizarem aleatoriamente, produzem figuras diferentes

a cada movimento, impossiveis de serem previstas.

Palange (2015, p. 295)

Assim como boa parte dos projetos de forma geral séo idealizagOes, projecdes de
uma realizacdo, o design educacional também “mora” nesse lugar, em que partirmos de
perspectivas diversas, de cenarios conhecidos e desconhecidos e de nuances e vieses
especificos dos mais diferentes contextos. 1sso nos conduz a infinitas possibilidades,

desde projetos mais fechados e padronizados até propostas abertas e colaborativas.
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Portanto, a principal reflexdo que destaco aqui € o fato de, independentemente do modelo
que se pretende adotar, sempre serd necessario o espaco de autocritica, de divisdo de
atuacdo e disponibilidade de refacéo.

5.2.2 Proposta de Framework

Um framework (em portugués, estrutura de trabalho) é um conjunto de conceitos,
praticas e ferramentas, inicialmente utilizado para o desenvolvimento de softwares. Sua
concepcao propde uma estrutura padronizada e reutilizavel para a construcao de diversas
plataformas. Em projetos, um framework pode ser muito Gtil para o gerenciamento, mas
também tem a possibilidade de auxiliar na criacdo. Existem diversos frameworks e para
quase tudo, porém, é importante lembrar que nem sempre essa ferramenta serd a melhor

solucdo para um projeto, a depender da complexidade e das necessidades especificas.

No final da formacéo e considerando todos os desafios, frustracdes e aprendizados
decorrentes desse processo, bem como analisando todo esse desenvolvimento a partir da
perspectiva da pesquisa-formacdo, além da reflexdo sobre o proprio aprendizado
profissional, fez sentindo apresentar isso em forma de framework. Como mencionado,
ndo se trata de um modelo padrdo que atenderd a qualquer tipo de complexidade de
projetos de design educacional, nem tampouco uma proposta capaz de abranger todas as
possibilidades, mas sim uma sugestdo de ponto de partida, baseado na experiéncia desse

projeto.
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A ideia de criacdo desse framework surge com a intengéo de resumir e sistematizar
a préatica do processo de design educacional teorizado nessa dissertacdo e realizado no
artefato do curso Design Educacional para Materiais Hipertextuais. O desenho do
framework tem trés dimens@es: o design educacional (como grande “guarda-chuva”
conceitual); os processos macros de escolha de modelo de trabalho, projeto,
desenho/desenvolvimento e possibilidades de ampliacdo; e processo micro de criagédo de

materiais hipertextuais.

Dentro da definicdo de modelos ressaltamos que é necessario definir quais as
etapas de trabalho necessarias, a partir do foco pretendido (entrega de conteudo,
construcdo colaborativa de conhecimento, realizacdo de experimentos etc.), além disso
defendemos o protagonismo da autoria para o estabelecimento de correlagdo entre as
etapas. Para o curso desenvolvido como artefato dessa dissertacdo, 0 modelo adotado foi
basicamente o DSR, contudo, em consonancia com a teoria metodolégica da pesquisa-
formacéo, todo o processo se deu de forma colaborativa entre orientanda e orientadoras,
como é possivel verificar na se¢éo 4.2.3 Design da pesquisa.

Ja na projecdo destacamos o mapeamento do publico, com a caracterizacdo da
persona, entre outras estratégias de reconhecimento como mapeamento de emocdes,
pensamentos e comportamentos do grupo de individuos que se pretende atingir; a selecdo
de propostas pedagdgicas adequadas; e a ampliacdo das possibilidades de respostas e
resultados. Nessa etapa, usamos como ferramenta para mapeamento do publico, os
questionarios de interesse e intencdo realizados nas inscricdes para live de chamamento

(Anexo I1), detalhados na secdo 5.1.3 Realizacdo da formacao.

Dentro do espectro do desenvolvimento, é importante a avaliacdo critica e
contextual de todas as etapas desse processo, que ird balizar as propostas, as construgdes
e as prototipagens possiveis. Essa esfera do framework, assim como tem sido explicado
para as anteriores, tambeém teve como base a experiéncia na realizacdo do curso Design
educacional para materiais hipertextuais. Nessa etapa, além da priorizacdo das
construgdes autoriais e colaborativas dos contetdos, tivemos um periodo muito valioso
de testagens, descrito em detalhes na se¢do 5.1.2 Atividades e recursos. Na construgéo
dessa esfera do framework, incluimos itens (Realizar substitui¢fes a partir de testagens e
Fazer/refazer), a partir do reconhecimento, por meio da experimentacdo, de que nem
todos os recursos atrativos e divertidos trariam o apelo pretendido para determinado tipo

de informacdo ou contetdo. Outro aspecto relevante nessa construgdo ¢ o item “Avaliar
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critica e contextualmente as propostas”, que também foi incorporado ao framework,
considerando a nossa propria analise de resultados da aplicacdo do projeto. Ainda dentro
dessa etapa, construimos uma subcategoria, que seria localizada no ambito das
microproducdes, na qual listamos os principais aspectos do desenvolvimento de materiais
hipertextuais. Essa subcategoria também foi ancorada no processo de criacdo dos
materiais e em toda fundamentacdo tedrica abordada nessa dissertacdo, na qual demos
enfoque no hipertexto, de forma geral, e em aspectos relacionados a leitura, a linguagem

e as camadas textuais.

Por fim, consideramos de grande importancia, especialmente no contexto atual de
discussdes sobre o0s processos de ensino-aprendizagem frente as revolucbes da
inteligéncia artificial, as possibilidades de ampliacdo dos projetos criados. Incorporar as
possibilidades de abertura dos projetos e as remixagens a partir deles € um aspecto que
também corrobora com a nossas proprias expectativas em relagédo as criacdes futuras que

este projeto pode ofertar.

A ideia desse framework fundamentada nos aspectos metodoldgicos, abordados e
exemplificados nesta dissertacdo, e realisticamente apoiada nos processos executados,
bem como naqueles que foram frustrados, tem por objetivo contribuir para formacéo de

outros profissionais que atuam na area do design educacional.
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No decorrer do desenvolvimento dessa dissertagdo, no movimento de revisitar
conceitos ja conhecidos e ampliar os conhecimentos sobre o tema do design educacional,
bem como entender os aspectos metodoldgicos do DSR e da pesquisa-formacdo na
cibercultura, diversas reflexdes surgiram. Entre os principais e mais significativos
conceitos internalizados nesse processo estd a pesquisa-formacdo. Reconhecer o
significado dessa abordagem de pesquisa, cujo objetivo principal € unir a producéo de
conhecimento cientifico com a formacéo académica de estudantes e pesquisadores, e
ampliar esse entendimento também para o aprimoramento como profissional, foi um
importante aprendizado. Esse movimento ocorreu, principalmente, com a percepcao de
que, no decorrer da concepcdo do artefato em si (o curso Design educacional para
materiais hipertextuais), mesmo sem alcancar o resultado esperado, existiram reflexdes
sobre a pesquisa e a autoria atrelados ao processo com grande potencial de transformagéo
profissional.

Essa reflexdo ocorreu construindo paralelos com a ideia desse tipo de pesquisa,
cuja proposta é que pesquisadores e estudantes desenvolvam projetos conjuntos, nos quais
possam aprender e produzir conhecimento ao mesmo tempo, valorizando a participacao
ativa em todas as fases do processo, desde o planejamento até a divulgacdo dos resultados.
Algo parecido acontece na préatica de trabalho do designer instrucional, que sempre
trabalha em equipas, desenvolvendo projetos de forma colaborativa, com conteudistas,
professores, designers graficos, desenvolvedores de tecnologia, entre outros. Assim como
a pesquisa-formacdo € considerada uma forma de aprendizagem colaborativa, o design
educacional é um trabalho feito a partir de parcerias e criagdes conjuntas.

Buscando a resposta para a primeira questdo desta dissertacdo — Quais 0s
desafios no planejamento e na construcéo de materiais didaticos para o ensino superior?
—, logo € possivel lembrar dos acontecimentos narrados sobre a aplicacdo da acdo
formativa. Talvez, seja possivel considerar os principais e mais relevantes desafios para
0 contexto atual a “crise do cansago” e, provavelmente, a saturacéo de cursos e formagdes
online (que tiveram exponencial crescimento apds a pandemia de COVID-19). A esse
aspecto, ainda, podemos somar a expressiva mudanca nos estilos de leitura que, como
detalhado no capitulo Leitura, Texto e suas Complexidades, ha alguns anos vem sendo

observada por diversos autores e esta fortemente relacionada ao advento das redes sociais,
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da informacdo rapida e superficial. Infelizmente, foi possivel apenas identificar esses

desafios no decorrer dessa pesquisa e ndo encontrar formas de superé-los.

Embora na secdo em que a realizacdo do curso, artefato dessa pesquisa, foi
descrita, seja possivel perceber a existéncia de inimeros desafios que contribuiram para
o dispositivo ndo ter alcancado o éxito pretendido, a formagéo e o aprimoramento como
profissional se tornaram o foco da andlise e proporcionaram importantes reflexfes e

construgdes préaticas (como o framework).

Partindo para segunda questdo — Quais as necessidades formativas para
elaboracdo de materiais didaticos para o ensino superior? — verificou-se que eexistem
varias maneiras pelas quais é possivel aprimorar o trabalho e desenvolver competéncias
como designer instrucional, contudo, a experiéncia de criar um artefato e analisar seu uso
e repercussdo, foi, de fato, enriquecedora. Na atuacdo profissional como designer
instrucional de materiais para o publico de graduacdo e p6s-graduacdo, € necessario se
atentar as necessidades e expectativas do publico-alvo para qual determinado material é
projetado, por meio de pesquisas e coleta de feedback dos alunos. Além disso, manter-se
atualizado com as tendéncias da area, tanto em termos de tecnologia educacional como
em relacdo a propostas didatico-pedagdgicas. Por vezes, incorporar tecnologias de forma
estratégica e eficaz para melhorar a experiéncia de aprendizagem. Enfim, sdo inimeras

as maneiras de se relacionar com os aprimoramentos profissionais.

Agora, em relacdo a subquestdo da segunda questdo — Quais as habilidades
necessarias para tornar os materiais de estudo do ensino superior mais atraentes e com
maior capacidade de engajamento dos estudantes? —, entramos em uma analise mais
profunda e subjetiva. Embora seja possivel considerar que, ha alguns anos, o trabalho dos
designers instrucionais venha sendo atentar a0 maximo para as expectativas dos
estudantes e trabalhar incansavelmente na maior personalizacdo e melhor experiéncia do
usuario, é fato que, em geral, as pessoas estdo muito saturadas de informacdes que, na
maioria das vezes, ndo saem da superficialidade. Talvez, seja interessante repensar a
propria formulacdo dessa questéo e, em vez de identificar quais as habilidades necessarias
para tornar os materiais didaticos mais atraentes, questionar sobre como sair dessa
superficialidade (caracteristica comumente encontrada desde contedos informativos até
em cursos formais). Portanto, o desafio e/ou a funcdo, tanto de professores como de
designers educacionais, no contexto atual, provavelmente ndo seja trabalhar suas

habilidades de tornar os materiais didaticos mais atraentes e com potencial de engajar
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estudantes, mas sim como ajuda-los a se aprofundar em conceitos, ampliar seus
entendimentos, construir e colaborar de forma critica a partir da leitura e dos estudos.
Redirecionarmos nossos olhares para a complexidade do texto e suas camadas (como
tratado nessa dissertacdo), pode ser um caminho para ressignificarmos a relacdo dos

estudantes com suas formacoes.

O “mergulho” que esse projeto exigiu, tanto do ponto de vista de revisdo tedrica
como de aplicagdo pratica, proporcionou uma relevante ampliacdo de perspectiva sobre a
relevancia do design educacional, em especial quando consideramos a rapida evolucao
dos usos da inteligéncia artificial atualmente. Portanto, a Gltima questdo e subquestdo
desta dissertacdo — Como propor uma experiéncia formativa de desenvolvimento de
materiais hipertextuais? e Como o design educacional pode auxiliar na criacdo de
materiais de estudo hipertextuais, imersivos ou colaborativos? — ndo temos uma
resposta definitiva. Na verdade, embora materiais complexos e com profundidade de
contetdos e informacgdes tenham sido produzidos para o curso, ndo tivemos publico
suficiente envolvido para que fosse possivel identificar se nossa proposi¢do pode ser ou
ndo uma experiéncia formativa que de fato auxilie os designers instrucionais na criacdo

de materiais hipertextuais.

Nos Ultimos meses em que esta dissertacdo foi produzida, vivenciamos o
protagonismo da inteligéncia artificial nas discussdes sobre as mais variadas dimensoes
da educacdo, sobretudo com a popularizacdo do ChatGPT. Embora ja tenhamos ha algum
tempo diversas aplicacdes de inteligéncia artificial sendo utilizadas, o ChatGPT, creio
que por sua forma de utilizacdo, despertou alguns incomodos para quem estuda e pensa
sobre educacdo e por quem trabalha com autoria e producdo de textos. Resumidamente,
trata-se de uma ferramenta que agiliza a realizacdo de diversas tarefas, como organizar
informacBes de forma orientada, recuperar e padronizar de referéncias, propostas de
agendas e cronogramas, programacéao a partir de orientacdo, enfim atividades que nos
tomam muito tempo. Além disso, focando na area de interesse desta pesquisa, a
plataforma é capaz de criar diversos tipos de objetos de aprendizagem, desde uma
proposta simples de questdo de maltipla escolha até o desenvolvimento e a programacao

de um jogo online, por exemplo.

Com essa quantidade de possibilidades, a partir do uso da inteligéncia artificial,
muitos questionamentos sobre as producgdes intelectuais estdo se tornando ainda mais

urgentes. Embora as ferramentas de inteligéncia artificial como o ChatGPT apresentem
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propostas, respostas ou solucdes em todas as areas do conhecimento, no momento atual,
pessoas especializadas, em geral, identificam erros e limitagdes da plataforma. E
importante refletir sobre o fato de que, por ora, a tecnologia ainda ndo desenvolveu
pensamento critico e reflexivo, mesmo sendo capaz de criar producdes escolares e/ou

académicas sobre qualquer tipo de conceitos, disciplinas etc.

E, portanto, no &mbito da reflexo critica que podemos considerar a relevancia do
design educacional no contexto de tanta oferta tecnoldgica. J& h4 algum tempo, propor ou
solicitar a estudantes producdes relacionadas a entrega de conceitos, fatos ou modelos
estanques ndo € uma tarefa instigante e desafiadora. A tarefa de professores e designers
educacionais precisa seguir pelo caminho do pensamento critico, da criatividade, da
criagédo e da experimentacao.

Na linha de pesquisa adotada para esta dissertacdo, na qual defendemos a
valorizacdo das criacBes autorais, € possivel entender como etapa fundamental de
producdo no design educacional avaliar como as tecnologias podem ser inseridas nas
praticas educativas de forma que a autoria individual ou as criacBes coletivas ndo se
percam ou enveredem por caminhos que subestimem sua relevancia. Agora, incluir nas
perspectivas dessa analise a prevaléncia da inteligéncia artificial tornou-se uma questao

premente.

Este projeto foi baseado na ideia do design, que é um projeto com inimeras
possibilidades de como ser construido/realizado, enfatizando as construcdes criticas e
reflexivas, bem como a leitura por camadas mais complexas e pela 6tica dos principios
do hipertexto. Tudo isso, visando um olhar para o design educacional como estratégia
capaz de transformar propostas de ensino-aprendizagem em arquiteturas complexas,

propositivas, desafiadoras e engajadoras.

Contudo, nesse momento de finalizacdo e com a inteligéncia artificial ganhando
protagonismo nas discussdes sobre nossas praticas didaticas e pedagogicas, surge a
possibilidade de continuar essa pesquisa, aprimorando e ampliando as perspectivas
utilizadas na construgdo dos dispositivos formativos presentes no artefato. Parece
relevante, portanto, pensar uma abordagem que considere a incorporagdo da inteligéncia
artificial como um recurso cada vez mais presente no meio educacional e que, por isso,
precisa ser explorado e compreendido para as construcdes de design educacional. Porém,

também questionando o papel do designer nesse contexto que exige uma retomada de
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formas e camadas de compreensao que saiam da superficie e promovam o desbravamento

de dimensGes mais complexas e instigantes.

Como mencionado neste trabalho, o design educacional deve incorporar dominios
mais amplos de sua fungdo, buscando atender melhor as demandas educacionais do
periodo vivenciado e com base nas tecnologias disponiveis. Uma compreensdo filosofica
e social do design educacional pode melhorar experimentos pedagdgicos e expandir 0s
niveis de experiéncia, resultando em um melhor aproveitamento dos estudantes. Com a
cada vez mais ampla incorporacdo da inteligéncia artificial nas atividades educativas, seja
por parte dos professores ou dos alunos, uma linha de pensamento mais interpretativa,

critica e politizada para 0s processos de ensino se torna mais e mais urgente.
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6. PERIODO DE EXECUCAO DA PROPOSTA (Indicar dentro do semestre escolhido, o periodo
exato de funcionamento da proposta)

DATA DE INIiCIO: xx/02/2022 DATA DE CONCLUSAO: xx/04/2022

7. * DURACAO/ CREDITOS [Indicar exatamente a duracdo prevista para a proposta e, se for
0 caso, o n° de créditos ECTS a atribuir de acordo com o valor de 26 horas=1 crédito]

7.1. 26 horas/ 1 ECTS X

7.2. 52 horas/ 2 ECTS

7.3. 78 horas/ 3 ECTS

7.4. 104 horas/ 4 ECTS

7.5. 130 horas/ 5 ECTS

8. * DOCENTE (S) - COORDENADOR (ES) [indicar o nome do(s) docente(s)-coordenador(es)
responsaveis pela proposta e pelo seu futuro acompanhamento]

Paula Carolei

Caroline Vieira

9. * DOCENTES [indicar o nome do (s) docente (s) diretamente envolvido (s)] - para os
Cursos de Formacao Continua de Professores, os formadores externos a UAb precisam de estar
acreditados pelo CCPFC. Para estes indique-se abaixo o nimero do Cartao de Cidadao.

9.1 Fundamentacao da adequacéao dos formadores propostos (opcional para Cursos
de formacdo continua de professores) - max. 1500 caracteres

10. * SINOPSE [Razdes justificativas da acdo e a sua insercao no plano de atividades da UAb -
max. 1500 caracteres
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O curso Design educacional para materiais escritos tem como objetivo
desenvolver de forma pratica, no formato de oficina, habilidades de estruturacao
de conteudos escritos explorando seu potencial pedagégico. Apresentar e
discutir possibilidades de interatividade e hipertextualidade aplicadas em textos,
a partir da estruturacdo das camadas textuais e elaboracdo de objetos que
explorem os recursos disponiveis no livro digital.

O intuito principal do curso é ressignificar a relacdo dos alunos com o livro e o
material escrito em geral, que, muitas vezes, tém sido subutilizados nos cursos
on-line. O material escrito pode ser construido e estruturado a partir de
estratégias de desigh que promovam maior engajamento e interacao.

11. * DESTINATARIOS/ PUBLICO-ALVO [Mencionar os destinatarios/ o publico-alvo da
proposta. No caso de propostas de Formacao Continua de Professores, tera que ser consultada
a grelha com os respetivos Grupos de Recrutamento, disponivel em
https://www.dgae.mec.pt/?wpfb_dI=31789 e indicar o codigo respetivo]

Qualquer professor

12. * AREA DA FORMACAO

A - Area da Docéncia ____

B - Pratica Pedagodgica e Didatica na Docéncia. X

C - Formagao Educacional Geral e das Organizac6es Educativas_____
D - Administracao Escolar e Administracao Educacional_____

E - Lideranca, Coordenacao e Supervisao Pedagogica_

F - Formacdo Etica e Deontolégica____

G - Tecnologias da Informacado e da Comunica¢cado Aplicadas a Didaticas Especificas ou a

gestdo Escolar

13. * OBJETIVOS [Indicar de forma clara os objetivos (gerais e/ ou especificos da proposta]
- max. 1000 caracteres

- Reconhecer possibilidades de interatividade em materiais escritos.
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- Analisar caracteristicas textuais e dos potenciais leitores.

- Elaborar roteiros de materiais didaticos, considerando possibilidades de
interatividade.

- Desenvolver recursos didaticos, considerando as teorias de design educacional.

14. * CONDICOES DE FREQUENCIA [Indicar se ha condicdes particulares de inscricio e/ou
frequéncia]

13.1Ndo __ X _

13.2 Sim Quais?

15. * FORMA DE ESTRUTURACAO E PROGRAMA (Descrever sucintamente a forma de
funcionamento pensada para a proposta e apresentar o mais discriminadamente possivel os
Médulos/ Conteudos do Curso, a Duracdo em horas/ECTS de cada um, bem como as
Competéncias a desenvolver nos formandos).

Aula sincrona - 1:30 horas
Pesquisa e selacao de texto para atividade - 3 horas

Atividade de troca de texto entre alunos e apresentacao de proposta de interatividade -
5:30 horas

Estudo direcionado a partir de unidade interativa (textos, podcast, videos, infograficos,
propostas de atividades) - 5 horas

Atividade colaborativa de analise e curadoria de conteudo - 3 horas

Atividade individual de estruturacao de texto e criacao de objetos interativos de
aprendizagem - 3 horas

Producao em grupos: elaboracao de atividades pedagogicas - 3 horas
Apresentacao de projetos - 2 horas

Autoavaliacao e avaliacao do curso - 1 hora

100



16. METODOLOGIAS DE REALIZACAO DA ACAO (para propostas de Formacao Continua de
Professores)

Webconferéncia sincrona para aula e debate inicial — apresentacao do curso,
questionamentos para debate e apresentacao de recursos livro digital (ppt)

Foruns — para as propostas de atividades, interacao dos alunos, mediacao e resolucao de
duvidas.

Plataforma assincrona de disposicao de conteldos para estudo, na qual os alunos
poderdo navegar e explorar conteudos sobre design educacional

17. * REGIME DE AVALIACAO (Discriminar, sempre que tal se aplicar, o regime de avaliacao
a que estarao sujeitos os formandos)

Exemplo para a Formacao Continua de Professores

Ira ser usada uma classificacao qualitativa e quantitativa, de acordo com a redacao dada
ao n° 3 do artigo 13° do RJFCP, obtida pelo formando, segundo a seguinte escala de
classificacoes de 1 a 10 valores, devidamente ponderada:

- EXCELENTE: de 9 a 10 valores -

- MUITO BOM: de 8 a 8,9 valores

- BOM: de 6,5 a 7,9 valores

- REGULAR: de 5 a 6,4 valores

- INSUFICIENTE: de 1 a 4,9 valores

Aos formandos Aprovados com a classificacdo minima de 5 valores (REGULAR) sera
atribuido o nimero de créditos previsto para a acao de formacao frequentada

A avaliacao é continua, compreendendo a participacao nas discussoes em forum e a
elaboracao de um trabalho final.

Os participantes devem entregar a atividade de producao (planejamento) com as devidas
revisdoes € melhorias apoiadas (2 versoes serao avaliadas) e devem participarem de forma
qualificada dos féruns com argumentacdes fundamentadas e consistentes, interacao e
colaboracao com os colegas e compartilhamento de exemplos. Os valores vao depender

101



da sua participacao e colaboracdao, sendo que precisa entrega, no minimo, um
planejamento coerente e ter participacao pontual nos féruns.

18. MODELO DE AVALIACAO DO CURSO

Os alunos deverao participar da realizacao das tarefas em grupo, que acontecerao nos
foruns, de forma colaborativa com os colegas.

O participante devera realizar as atividades individuais.

0 aluno devera construir e apresentar um projeto de design educacional e em texto
escrito e apresenta-lo aos colegas.

O participante devera realizar uma autoavaliacdo sobre o desenvolvimento das
habilidades e competéncias propostas para execucao de projetos educional sobre
material escrito.

19. BIBLIOGRAFIA (Indicar, preferencialmente, as 5 principais referéncias)

Kenski, Vani Moreira [et al.] — Design instrucional para cursos on-line. Sdo Paulo: Editora Senac,
2015. ISBN 978-85-396-0898-0

Santaella, Lucia — Matrizes da linguagem e pensamento — sonora, visual e verbal. Sdo Paulo:
Editora Iluminuras, 2001. ISBN 978-85-7321-152-0

Filatro, Andrea — Produgdo de contetidos educacionais. Sao Paulo: Editora Saraiva, 2015. ISBN
978-85-02-63589-0

Moreira, J. Anténio; et al. — Inovagao e formagdo na sociedade digital: ambientes virtuais
tecnologias e serious games. Santo Tirso: WHITBOOKS, 2015. ISBN 978-989-8765-25-3

Silva, Gabriel Cardoso Gomes — Capacidades interativas dos dispositivos de leitura de livros
digitais. Revista de Iniciagdo Cientifica, Tecnoldgica e Artistica. Edicdo Tematica: Tecnologia
Aplicada. Vol. 4 ne 3. Sao Paulo: Centro Universitario Senac, 2014. ISSN 2179-474X
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Live — 09/08

DESIGN
EDUCACIONAL
PARA MATERIAIS
HIPERTEXTUAIS

Carol Vieira
Mediagao: Paula Carolei

= INICIATIVA

GhllEicAcEo CRudTive

Conteudo da apresentacao

Design de Materiais Hipertextuais

Desafios Hipertextuais e gamificacao
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Jornada Pessoal da Paula

Aplicativos

-realidade

aumentada
Oficinas de
games -SME

Mobile Fest
Games urbanos
Doutorado

Jogos e gamificacao

Diario da Carol Jogos SMS

Realidade virtual Gami

Multimidia e
software

educativo
Mestrado

Comunidades
Ensino virtuais
de ciéncia via
telematica
Design Educacional

UMY aiv2
T

40
gestao da
inovacao -
Game out Butantan

Plataforma

de criagao

de Escapes
Frameworks
Criativos
DEEP -
Metodologia

Pés-doutorado

Disciplina
intercampi
Jogos, game
gamificacao

Gamificacao
\

DEEP - Jogo
Gamicidade

DE-UNIFESP

nicraTIrA

6,

Espectro dos games para a

gamificagéo

Games como Objetos de Aprendizagem

Do recurso

A experiéncia

Carolei, Bruno (2017)

Desafios da Carol Vieira

Possibilidades criativas da
hipertextualidade

Subutilizacao dos recursos digitais
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O que é hipertexto para vocé

Quais sao os seus desafios?

Principios da Hipertextualidade

Multiplicidade
Heterogeneidade
Topologia
Recursividade
Mobilidade de centros
Exterioridade

Metamorfose (Transformagao e Transmutagao)

Termos que foram ficando no caminho....

« Crossmidia

« Transmidia

« Convergéncia
* Roteiros

« Conectividade
« Hiperlinks

» Gamificacao
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Outros que emergem ou ressurgem...

* Metaverso

* Ecossistemas

« Plataformas e plataformizacao

« Trilhas, itinerarios, jornadas

* Blockchain e microcertificagoes

« Inteligéncia artificial e seus algoritmos

Multilinearidade e complexidade

Do micro ao macro e vice-versa

Como abrir e expandir as dimensdes de um texto?

Interatividade do Texto

* Linguagem dialogada

» Tipologias mais projetivas e imaginativas
« Convite a acao

- Convite a reflexao

« Tensoes e controvérsias

107



Movimentos Hipertextuais

« Convite — Como vocé convida o leitor?
+» Anotacbes pessoais e coletivas

* Participacao

* Imersao (circulo magico)

+ Colaboracao

+ Codesign

Adaptado de Carolei (2007)

Exemplos mais comuns

Saliéncias Graficas

Destaques
Cores
Fontes
Sublinhados
Negritos

(el they Rave fhice v Sowds. trm W 8 theee.
kecula actwork roctee remt
ot Chech 19.2

00 B b o e sruares et i he e sctio, ek e epest
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Quadros e caixas
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Necessidade de uma escrita em camadas

« Camadas de conteldo (topologia)

* Multimodalidades (heterogeneidade e
multiplicidade)

» Camadas de participacao e autoria (metamorfose
mobilidade de centros)

* Recuperar a jornada (recursividade)
« Ampliar as vozes e referéncias (exterioridade)

Desafios constantes do
Design Educacional

Como promover o protagonismo do
aluno sem deixa-lo perdido e nem
direciona-lo demais?

Desafios constantes do
Design Educacional

Como promover a contextualizacao
social?

Metodologias e abordagens do Design

« Analise qualitativas dos textos

» Design como apoio a visualizacao e criacao de uma experiéncia
(roteiros e artefatos de apoio) — além dos templates

* Metodologias criativas e especulativas

* Matrizes de pensamento e linguagem

« Cartografia das controvérsias

« Construcao de jornadas
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ANEXO 11l — DIVULGACAO DO CURSO E PROGRAMA
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DESIGN
EDUCACIONAL PARA
MATERIAIS
HIPERTEXTUAIS

De 27/09 a14/12
Inscreva-se ja!

Inscricdes podem ser realizadas a qualquer tempo

GéidEcicio CRumma
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ANEXO IV — FORMULARIO INTERESSE NO CURSO DESIGN
EDUCACIONAL PARA MATERIAIS HIPERTEXTUAIS
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Interesse no curso — Design educacional para
materiais hipertextuais — de 27 de setembro a 14 de
dezembro — 30 horas

Descricdo do formulario

E-mail *

E-mail valido

Este formulario esta coletando e-mails. Alterar configuracdes

Nome *

Texto de resposta curta

Telefone/WhatsApp *

Texto de resposta curta

E-mail *

Texto de resposta curta
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Vocé prefere receber informacgao por: *

Whatsapp

e-mail

os dois

Qutros...

Como voceé ficou sabendo do curso? *

Facebook

Instagram

Indicagdo de amigo

Qutros...

Indique se pertence a uma dessas categorias de desconto *

Profissional de Design Educacional

Professor de Educacdo Basica

Professor de Educagdo Superior

Editores
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Vocé gostaria de receber informacado sobre proximos eventos: (s enviaremos se vocé marcar
interesse)

Metodologias Criativas

Design Educacional

Escape Room

Gamificacio e Acessibilidade

Gamificacdo e BNCC

Gamificacdo em Contextos corporativos
Gamicidade (A cidade como espaco de jogo)
Gamificacdo Criativa

Outros...

Comentarios *

Texto de resposta longa
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ANEXO V — ABERTURA DO CURSO DESIGN EDUCACIONAL
PARA MATERIAIS HIPERTEXTUAIS
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Boas-vindas — dindmica e programa do curso

B oy, mpel LE@D:

[ - maestrodo .dm .
7 : J pe o elearnang [ RePUIBLIER
ADERTA @ dagoge FCT 5t @5, |==

Bem-vindos & primeira edi¢do do curso Design educacional para materiais hipertextuais

Este curso é fruto da pesquisa de mestrado da Carol Vieira em parceria com a orientadora Prof2. Paula Carolei e a co-orientadora Prof2. Lina Morgado. Por isso,
antes de comegar seus estudos, precisamos do preenchimento do formulario a seguir, para a validago do projeto para a pesquisa.

https://forms.gle/1JUtCyL35qsHLFISA

O intuito do curso & explorar a principal hipétese da tese sobre a subutilizag&o dos materiais textuais como objetos de ensino/aprendizagem, bem
como prapor possibilidades de ressignificagdo da relagdo dos alunos com o livro, o material escrito em geral e a leitura.

O material hipertextual pode ser construido e estruturado a partir de estratégias de design educacional que promovam maior engajamento e interacdoe. A partir

dessa premissa, estruturamos nossa jornada, conforme o programa a seguir.

Forum de Apresentacdes

Apresentacoes

0la, pessoal!

Vamos usar este espaco para nos conhecer? V4 até o tépico e participe da nosso "quebra-gelo” de apresentac#o para que juntos descubramos um pouce sobre

nossos parceiros nessa jornada.

Acrescentar um novo topico de discussdo

Comentarios Assinar

Topico Autor Ultima mensagem |
@ Caroline Vieira @ Juliana Spinasola
"
#  Querecursosoueu @) 2856t 2022 @) 220ut2022

Que recurso sou eu?
. por Caroline Vieira - quarta, 28 Set 2022, 17:50

Tente se descrever ou apresentar caracteristicas suas como se vocé fosse um recurso didético, algum tipo de midia ou metodologia de

aprendizagem que conhega.

Vamos 147!

Link direto
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ANEXO VI — UNIDADE 1 DO CURSO DESIGN EDUCACIONAL
PARA MATERIAIS HIPERTEXTUAIS
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Programacéo

Possibilidades de design educacional em contetdos textuais

I% Possibilidades de design educacional em contelidos textuais ]

Videoconferéncia — Vocé conhece e utiliza materiais didaticos hipertextuais? ]
Dia 27/09
Neste encontro, vamos conversar sobre os tipos de materiais hipertextuais que conhecemos e as funcionalidades dos contelidos hipertextuais
digitais.

& ATvIDADE 1 ]

Selecione um texto de uma drea de seu interesse ou de atuagéo profissional, com cerca de 10 paginas.

Para essa escolha, pense nos aspectos discutidos na aula e tente avaliar as possibilidade de recursos hipertextuais que esse texto possa
ter. Em seguida, descreva algumas de suas ideias (suas sugestdes de recursos podem ser autorais, referéncias com uso de hiperlinks
ou qualquer outra proposta que leve seu leitor para além das linhas de seu texto).

% Forum de atividades [

Este espago serd utilizado para entrega da atividade proposta no madulo Possibilidades de design educacional em contelidos textuais.

Conteuido

Possibilidades de design educacional em conteldos textuais

Bem-vindos ao madulo Possibilidades de design educacional para conteudos textuais.

MNesta primeira parte, propomaos alguns exercicios para que voce reveja sua relagdo com o texto e tente descobrir maneiras de a ressignificar. Alem disso,
temos um momento de encontro sincrone no qual vamos discutir sobre as possibilidades do material hipertextual e nossas relagdes com o texto.
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ANEXO VII — UNIDADE 2 DO CURSO DESIGN EDUCACIONAL
PARA MATERIAIS HIPERTEXTUAIS
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Programacao

Principios de design educacional na criacdo de materiais didaticos — analises e
definicdes iniciais

E] Principios de design educacional na criagdo de materiais didaticos — andlises e definigdes iniciais (%
E] Andlise de plblico-alvo e tipologias psicolagicas [
Para quem vocé construir um material hipertextual?
0Os conteddos disponibilizados nesta pagina véo caminhar com vocé na busca pela resposta desta pergunta
ool ATvIDADE 2 [

Agora que vocé ja refletiu um pouco sobre quem € a pessoa que ird interagir com seu material hipertextual, com seus colegas de curso ou
individualmente, elabore um artefato de mapeamento de caracteristicas de puiblico-alvo.

0 arquivo adicional pode servir de inspiragéo!

Poste o resultado da atividade no forum da unidade

ﬁ_ Principios de design educacional (]

Este e-book apresenta uma revisdo dos principios do design educacional, com foco na criag@o e desenvolvimentos de materiais hipertextuais.

Esta leitura complementa o conteldo trabalhado até agui e introduz os aspectos de design educacional que serdo desenvolvidos nas proximas
etapas do curso.

|E| Objetivos de aprendizagem &
Comeo definir e estruturar os objetivos do material que estou produzindo?
<=l ATIVIDADE 3 &

Utilize o texto que vocé selecionou na unidade anterior para exercitar a elaboracéo de objetivos de aprendizagem.

Lembre do perfil criado para o publico deste material € considere métodos e técnicas que podem ser explorados a partir do seu texto, além dos
niveis de interagéo e colaborag&o que vocé pretende atingir.

Poste o resultado no forum de atividades da unidade

% Férum de atividades (]

Este espago sera utilizado para entrega e realizagéo das atividades propostas no madulo Principios de design educacional na criacdo de
materiais didaticos — andlises e definigdes iniciais

Conteudo
Principios de design educacional na criacao de materiais didaticos — -
analises e definigcoes iniciais

Além da apresentagdo de conceitos, bem fundamentados e com bibliografia confidvel, quando o intuito € utilizar informagtes como material didatico, de apaio
para agoes educativas e formadoras, € necessario relacionar uma série de preceitos pedagogicos

A atividade de design educacional é bem estabelecida, tecrizada e discutida em diversos cursos, artigos, instituigdes etc. Contudo, nesta jornada, ndo temos a
inteng&o de retomar esses conceitos de forma ampla, mas sim, dar énfase a pratica, direcionada especificamente ao trabalho da estruturaco e design
educacional para materiais hipertextuais.

Embora ndo haja modelos padronizados e estanques para estruturar um texto de forma didatica e atrativa para os leitores/estudantes e a educagdo néo seja
uma ciéncia exata, pois contextos socioculturais devem ser fundamentalmente considerados, alguns aspectos conceituais podem orientar o seu trabalho.
Wamos explord-los?

Apods nosso primeiro encontro e seu exercicio inicial de selecionar e pensar recursos hipertextuais para um material, partimos para uma revisdo dos principais
conceitos do design educacional e para as analises iniciais dessa construgdo.
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COMPETENCIAS —

Revisar conceitos de design educacional.

Analisar e selecionar contetdos com
possibilidades de hipertextualidade.

Reconhecer as particularidades do publico-alvo.

Elaborar objetivos de aprendizagem, revendo
taxinomia de Bloom.

Analise de publico-alvo e tipologias psicologicas

Integracao entre caracteristicas do
publico-alvo e estratégias de ensino-
aprendizagem

» Interesse e motivacao desse publico

» Experiéncias prévias

» Recursos disponi¥eis (esiruturais,
financeiros e humanos)
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PODCAST

VIDEO

Tipologias psicologica

fﬁ

«om Delors

SUGESTAO DE LEITURA

https://www.construirnoticias.com.br/a-escola-e-o-futuro-alunos-geracoes-x-y-z-que-alunos-vamos-deixarpara-o-mundo/
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Princu’pios de design

educaciona para materiais

hipertextuais




O processo de elaboracido de materiais didaticos requer etapas mais elaboradas
e estruturadas do que a concep¢do de conteudos técnicos e informativos. Além
da apresentacdo de conceitos, bem fundamentados e com bibliografia
confiavel, quando o intuito é utilizar informag¢des como material didatico, de
apoio para ac¢des educativas e formadoras, € necessario considerar uma série

de preceitos pedagdgicos relacionados as atividades de ensino e aprendizagem.

Nesse contexto, em geral, a atividade docente necessita de apoio, ou seja, da
formacdo de uma equipe multidisciplinar, envolvendo profissionais com

habilidades ligadas a tecnologia e ao design, principalmente.

A atividade de design educacional é bem estabelecida, teorizada e discutida em
diversos cursos, artigos, institui¢des etc. Contudo, aqui, ndo temos a inten¢do
de retomar esses conceitos de forma ampla e genérica, mas, sim, dar énfase a
pratica, direcionada especificamente ao trabalho de estruturacio e design de

conteudo escrito e hipertextual.

Para orientar a pratica proposta, construimos este material. Embora nao haja
modelos padronizados e estanques para estruturar um texto de forma didatica
e atrativa para os leitores/estudantes e a educa¢do ndo seja uma ciéncia exata,
pois contextos socioculturais devem ser fundamentalmente considerados,

alguns aspectos conceituais podem auxiliar o seu trabalho.



Andlise e selecdo de
conteudo

No momento de planejamento, é importante fazer uma analise do contexto
para o qual se pretende desenvolver o material. Trata-se da etapa em que serdo
integradas estratégias visando a necessidade de aprendizagem,
particularidades do publico-alvo e potencialidades e restri¢oes do
projeto/conteudo. Ou seja, o planejamento educacional deve integrar os
objetos que se pretende desenvolver e o processo de ensino-aprendizagem
como um todo.

Como mencionado, essa analise ndo esta ligada apenas as necessidades ou a
defini¢do de objetivos de aprendizagem, mas, também, a aspectos como o
publico que ira consumir o conteudo, suas especificidades, sua faixa geracional
e cultura de inser¢do, bem como possiveis necessidades de desenvolvimento de
competéncias.

Uma das primeiras etapas deste momento de analise do publico, é considerar a

faixa geracional.

’_——--———-—§

7 N\
/ Nos links a seguir, vocé encontrard artigos e entrevista \
falando sobre as distingdes entre as geragdes, suas

preferéncias e especificidades: l

> Como as diferentes geracdes aprendem l

> A escola e o futuro: alunos geracdes X, Y, Z... Que alunos l
vamos deixar para o mundo?

> As geracdes e suas formas de aprendizado

\

~



https://revistaeducacao.com.br/2016/12/01/como-diferentes-geracoes-aprendem/
https://www.construirnoticias.com.br/a-escola-e-o-futuro-alunos-geracoes-x-y-z-que-alunos-vamos-deixarpara-o-mundo/
https://www.construirnoticias.com.br/a-escola-e-o-futuro-alunos-geracoes-x-y-z-que-alunos-vamos-deixarpara-o-mundo/
https://www.construirnoticias.com.br/a-escola-e-o-futuro-alunos-geracoes-x-y-z-que-alunos-vamos-deixarpara-o-mundo/
https://direcionalescolas.com.br/as-geracoes-e-suas-formas-de-aprendizado-o-mercado-educacional-esta-atento-educacao-basica/

Neste momento, cabe também uma avaliacao acerca do contexto cultural no
qual seu publico esta inserido. Considerar sua localiza¢do geografica, costumes
regionais e acesso a recursos tecnologicos sdo muito importantes para
elaboracdo do seu modelo. Além disso, contextos especificos, relacionados a
area de interesse e atuagdo profissional, bem como caracteristicas técnicas e
de relacionamento desses publicos sdo fundamentais para defini¢do de
linguagem e recursos adequados e com maior apelo e engajamento. Esses
aspectos sdo relevantes para gerar identifica¢cdo no aluno, e seu foco deve ser

contextualizar e sensibilizar, gerando empatia e curiosidade.

A

Vale buscar na internet conteudos afins e
correlatos ao que se pretende desenvolver,
para verificar o que é utilizado e se informar
sobre a opinido do publico leitor (Que
formatos sdo os mais procurados, elogiados
em comentdrios, com mais visualizagdes e
downloads, por exemplo). .

E importante estar atento para néo ser reducionista
nem focar em esteredtipos ou rétulos, considerando

sempre a multiplicidade das personalidades e
visando a inclusdo.

Todos esses aspectos podem ser compilados em um quadro, formulario ou

documento de referéncia que auxiliara no desenvolvimento das demais etapas.



Na integracio entre caracteristicas do publico-alvo e estratégias de ensino-

-aprendizagem a serem adotadas, deve-se considerar:

o osinteresse e a motivacdo desse publico, bem como suas experiéncias
prévias;

e 0s recursos disponiveis (estruturais, financeiros e humanos).

Ha diversas formas e teorias pelas quais pensar as estratégias de ensino,
considerando os diferentes estilos de aprendizagem. Pesquisar sobre a teoria
de Kolb para os estilos de aprendizagem pode ajudar a refletir e até definir

caminhos para a escolha das estratégias do seu projeto.

A

O conteudo educacional deve
ser desenvolvido com
propdsito e infuito bem
definidos.

Como mencionado inicialmente, a analise envolve as necessidades e os

objetivos de aprendizagem, e pode ser norteada por questdes como:

e tipo de habilidades e/ou conhecimentos a serem desenvolvidos (o que e
como);

e perspectivas sociais e/ou ideologicas a serem consideradas;

e métodos ou técnicas que podem ser explorados;

e niveis de interatividade e integra¢do pretendidos ou possiveis

(considerando o cenario no qual o material sera explorado).



! O modelo cléssico para elaboracdo de
| objetivos de aprendizagem é a taxonomia de
| Bloom, que vocé pode retomar no artigo
| disponivel no link. Contudo, lembre que se trata
| de uma referéncia, uma estrutura para
\ categorizar os dominios cognitivos.

Neste momento, um mapeamento para a estruturacio do conteudo ja comega

a surgir e direcionar para o que se desenvolvera na etapa de roteiriza¢do.

Além da atencdo dirigida ao publico que utilizara o material produzido e as
necessidades de aprendizagem, é necessario selecionar os textos
adequadamente. Cada tipo de texto tera potenciais e limites especificos e
particulares. Para auxiliar esse processo de curadoria de conteudo, observe a
figura a seguir, que demonstra as tipologias de contetudos proposta por
Antonio Zabala.

Conceituais — fatos, conceitos, principios

Procedimentais — regras, normas, técnicas,
métodos

2 0 Atitudinais — tendéncias ou predisposicoes

L J sobre como agir, valores (principios ou ideais
éticos), padrdes ou regras de comportamento



https://www.scielo.br/j/gp/a/bRkFgcJqbGCDp3HjQqFdqBm/?lang=pt&format=pdf

Ap06s considerar os modelos que, possivelmente, atenderao seus objetivos de
aprendizagem, vocé precisara selecionar os conteudos disponiveis, verificando

a capacidade deles, sem esquecer o perfil do seu aluno.

Alguns aspectos devem ser avaliados quanto ao potencial de determinado
conteudo, sa0 eles:

 adequacdo as ferramentas e midias disponiveis, as estratégias pedagogicas
e avaliacOes, bem como ao nivel de desenvolvimento dos alunos;

e validade, utilidade e significa¢do do conteudo em relagio aos objetivos de
aprendizagem propostos;

e possiveis dificuldades de manejo de conteudo e assimilagdo do aluno;

* volume e possibilidade de distribui¢do em relagdo ao tempo do

estudo/curso.

Outras teorias acerca de estilo e modelos de aprendizagem podem ser
pesquisadas e consultadas, conforme a necessidade do trabalho que vocé

estiver desenvolvendo.

Como mencionamos no inicio, lembre-se que a educacdo
ndo é uma ciéncia exata, e um modelo que funciona com

determinado publico pode ndo funcionar com outro. Testes e
experimentagdes ajudam a aprimorar nossa assertividade
nas escolhas.

Na maioria das vezes, sem orientacdo muito especifica ou determinados
conhecimentos sobre materiais autoinstrucionais, o conteudista/autor/
professor ndo ira destacar no seu texto explicitamente as camadas textuais,

para as quais vocé deve voltar a sua atenc¢do na estruturacdo do texto.



A selec¢io de conteudo nio deve ser, necessariamente, focada nas midias a
serem utilizadas, visto que no design educacional é possivel modelar,

modificar, adaptar e transformar a informacdo de diversas formas.

Portanto, até aqui, a trilha a ser percorrida na constru¢io de um material
didatico escrito € a seguinte:

Analise Selecao de

conteudo

Definicao de objetivos



Com todas as informagdes das etapas anteriores organizadas, o proximo passo
é construir um roteiro e desenhar seu material. As estratégias adotadas serdo
definidas com base nos objetivos de aprendizagem estabelecidos e nos
conteudos selecionados. Como citado na secao anterior, é necessario
selecionar e identificar as potencialidades do texto a ser trabalhado, ou seja,
fazer uma curadoria do conteudo.

Durante o trabalho de estruturag¢éo de conteudo didatico escrito, € possivel
identificar as camadas textuais, pois, muitas vezes, de forma intuitiva ou por

fazer parte do exercicio de escrita, isso esta destacado no texto.

A

Ler, compreender o conteudo e
pesquisar informagdes na drea
auxiliam no processo de
identificacdo das camadas
textuais.

Assim que identificar as potencialidades do conteudo disponivel, sera
necessario definir o modelo estrutural a ser adotado. Os modelos ou templates
podem ser preestabelecidos (que tém a intencdo de receber do conteudista um
material mais proximo do qual se pretende apresentar); ser criado a partir de

um conteudo ja existente; ou personalizado para situacoes especificas.



Considere primeiro as estruturas basicas e que devem ser localizadas no

texto. Resumidamente, elas incluem:

Informacdes fundamentais

Contextualizagdo e exemplos

Definicao de termos

Indicacoes extratextuais (referéncias a outros autores)

Temas com potencial de esquematizac¢do e/ou ilustragdo

Nessa etapa de modelagem, é relevante estruturar areas de exploracio e

reconhecimento do texto, como demonstrado na tabela a seguir.

Titulos principais, sectes especificas, subtitulacées etc.

A depender do publico e do tipo de conteludo, o texto pode ser
mais informal, mais dialégico ou formal e impessoal

Selecionar a necessidade e/ou capacidade do texto de receber
ilustracGes, imagens, iconizagéo, entre outros recursos

Esse aspecto envolve desde a forma de apresentacdo das
informacdes (narrativa, explicativa, expositiva, informativa etc.) ate
a experiéncia do usuario na utilizacdo de determinada midia ou
interface

Niveis hierdrquicos

Estabelecer a quantidade de hierarquias de um texto é uma forma de
estruturar o “esqueleto” do conteudo. Uma maneira de comegar esse trabalho
é definir como se pretende iniciar e finalizar a abordagem de determinado

tema.




Antes de iniciar um estudo, pode ser necessario apresentar um glossario com a
defini¢do de termos que o estudante precisa conhecer, de modo que a
deficiéncia de algum conceito ndo pare ou atrapalhe a fluidez da leitura; ou,
uma introducdo que retome/revise informagdes fundamentais para o que se
pretende abordar.

O estudo pode, também, iniciar com questionamentos, provocag¢des que

instiguem o aluno a encontrar respostas e/ou solucdes.

Nesse sentido, é possivel pensar em maneiras de concluir o assunto, seja
apresentando um “fechamento” do tema ou provocando uma reflexdo, uma
discussdo ou, ainda, propondo exercicios e experimentos a partir do estudo

realizado.

Esses sdo exemplos bem basicos para se iniciar a tarefa de hierarquizar as
partes do conteudo e definir se¢oes. Obviamente, dependendo do tema e da

abordagem que se pretende trabalhar, diversas propostas podem surgir.

A

Os titulos intermedidrios do texto, ter@o
relacdo direta com o tema abordado e
com conceitos que precisam ser
apresentados em uma ordem légica e
que favorega o desenvolvimento do
raciocinio do aluno. ®

Conforme o conhecimento que se tém do tema trabalhado, é possivel prever
estruturas e secOes extras que possam ser necessarias, talvez ndo aplicaveis ao

conteudo como um todo, mas fundamentais em determinadas partes.



Como ja visto na etapa de analise do publico, a defini¢do de linguagem deve
ser baseada no consumidor do conteudo, sua faixa etaria e area de atuacio
profissional. Contudo, quando tratamos de ensino on-line, além de definir o
estilo de linguagem, € preciso pensar no estabelecimento de um dialogo

efetivo, entre conteudo-aluno, professor-aluno, instituicao-aluno.

Como nosso foco € o material escrito, vamos considerar a relagdo dialogica

entre conteudo-leitor, ou seja, o chamado dialogo simulado.

O dialogo simulado é aquele que ocorre por meio de suportes (texto, videos,
audios etc.). Nesse contexto, é extremamente necessario que a construg¢ao do
material autoinstrucional preveja formatos e recursos que auxiliem o leitor a

ter a sensagdo de que ha um dialogo com ele.

As vezes, pesquisar sobre jargdes especificos da area na qual se esta
trabalhando pode ser necessario.

A

Quando nosso infuito € estabelecer
um didglogo por meio de um
material didatico, € importante
ponderar que a mensagem, seja
qual for, passara pela
interpretacdo do leitor. ®

No livro "Producao de conteudos educacionais”, Andrea Filatro (2015)
apresenta um resumo das caracteristicas da conversacdo didatica orientada,
que sdo bastante importantes de serem consideradas no momento de

estabelecer uma linguagem para seu material, acompanhe:



Apresentacio de conteudo facilmente acessivel — linguagem clara,
mais informal, de leitura facil e com uma densidade de informacao
moderada.

Conselhos e sugestdes explicitos — indicar ao aluno o que deve ser feito
ou evitado; no que ele deve prestar mais atencio; quais sdo as relagdes

com outros topicos ou situacdes etc.

Convites — promover trocas de ideias, reflexdes, consideragdes sobre o

que € aceitavel ou ndo em determinados temas.

Busca por um envolvimento emocional — estimular o aluno a se

envolver com o assunto abordado e questdes pertinentes a ele.

Estilo pessoal — comunicacio entre quem ensina e quem aprende pelo

uso de pronomes pessoais e possessivos.

O conteudo escrito autoinstrucional, considerando os aspectos ja
mencionados, deve ser claro e objetivo, a fim de auxiliar a compreensao do
leitor que ndo tem alguém para conversar ou tirar davidas; ser dialogico, ou
seja, trazer uma voz (autor) que apresente as informagdes; destacar questdes e

conceitos relevantes; convidar e envolver o leitor no estudo.




A utilizagdo de imagens, icones e simbolos € uma etapa que requer muita
aten¢do. Um dos principais problemas encontrados na elaboracdo de materiais
didaticos € justamente o uso de icones sem fundamentacdo nas teorias

N /e ~ « . »
semioticas, exercendo a desnecessaria funcao “decorativa’.

E extremamente importante que as imagens propostas despertem no leitor a

identificagcdo com o seu significado.

Ao mesmo tempo que dispomos de uma infinidade de imagens para
demonstrar determinada ideia, o leitor tem a possibilidade de interpretar de
diversas maneiras. Os recursos visuais (fotos, ilustracdes, icones etc.) vao
provocar diferentes reacdes, interacoes e identifica¢des nos leitores; portanto,
precisam considerar uma série de fatores para sua aplicacdo, lembrando,

novamente, que sua fun¢do nio € apenas deixar o material mais bonito.

Um conceito interessante para pesquisa e melhor
entendimento da utilizagdo de imagens é o Gestalt,
cuja premissa bdsica é combinar elementos para
formar uma representacdo. No video a seguir,
vocé conhecerd um pouco mais sobre o conceito.

> O gue € Gestalt?

De acordo com o que vimos até agora, é possivel perceber a relevancia do
trabalho multidisciplinar nesses processos. Embora autor/conteudista possa
propor ilustra¢des que exemplifiquem melhor determinado conceito, o

conhecimento apropriado de design ¢é extremamente necessario.


https://www.youtube.com/watch?v=yMwXvCFGCgM&t=520s

Bancos de imagens disponiveis na internet podem auxiliar a busca,
principalmente, por fotos de determinados lugares, atividades etc. Contudo,
deve-se estar atento ao contexto de aplica¢do, pois, muitas vezes, esses bancos
ndo apresentam a diversidade necessaria (em especial de pessoas e etnias),
importantes em termos de representatividade para o publico que ira consumir

seu material.

Os icones podem auxiliar muito no estabelecimento de um padrdo em um material
autoinstrucional. Por exemplo, em textos que apresentam com frequéncia
descricdes e detalhamento de técnicas e métodos, a utilizagdo de um icone que
destaque o inicio e o fim dessas explicagcdes ajuda o leitor a criar essa identificacdo
ou, até mesmo, voltar e encontra-las no texto quando precisar pesquisar ou
retomar a informac¢do. A mesma ideia pode ser aplicada quando, no seu texto,
forem necessdarias pausas ou convites a reflexdo.

Para criar um icone, por exemplo, um profissional de design deve ser envolvido,
para que, a partir da ideia e do estudo intencional da representacdo, possa agregar
uma adequada proposi¢cdo de cores, fragos etc.

Além de imagens, ilustragdes e icones, pensar nos recursos graficos do seu
material também inclui a proposi¢do de um projeto grafico que preveja as
possiveis necessidades do leitor durante a realizacdo do estudo.

Interatividade

O livro fisico possui algumas possibilidades de interatividade. Um exemplo
bastante conhecido € os recursos utilizados em livros infantis, em que se
aplicam texturas, montagens de objetos e cenarios, entre outros. Porém, com o
advento do livre digital, muitas possibilidades de recursos interativos

surgiram.




De forma geral, podemos pensar que o livro digital, além do texto, pode
apresentar imagens, videos e audios. Contudo, esse formato conta com
diversas funcionalidades que, muitas vezes, sdo pouco exploradas como

recurso didatico.

No link a seguir, vocé poderd ler um
artigo que apresenta um panorama
geral sobre o livro digital e suas
funcionalidades

> O livro digital: histérico, definicdes,
vantagens e desvantagens

Além de compreender melhor as possibilidades de utilizacdo do livro digital,
quando pensamos em interatividade no conteudo escrito, é preciso reforcar

alguns conceitos.

Dentro do conceito de hipermidia, é possivel reunir as matrizes de linguagem
e pensamentos (definidas por Santaela e ja mencionadas). Com a utilizacdo
adequada de hiperlinks, sejam eles no ambiente digital ou no livro fisico, por
meio de um QR code, é possivel relacionar tematicas, apresentar conteudos
extratextuais, como imagens, gréﬁcos, estudos, v{deos, podcast, entre outros.
Ou seja, o conteudo abordado pode extrapolar seu formato principal (ou base)

e levar o leitor para uma infinidade de informagdes.

Além das op¢oes ofertadas e direcionadas para conteudos extra ou
apresentados de formas diversas (hipertextuais), para aumentar as chances de
compreensdo de um maior numero de leitores, visto que as pessoas possuem
padroes diferentes de entendimento (algumas apresentardo mais facilidade de
compreender uma informacao por meio de uma ilustracdo, outras apenas com
a leitura, outras ainda com uma animagdo), propostas de interatividade muito

eficientes podem engajar os leitores no processo denominado transmidia.


https://www.lume.ufrgs.br/bitstream/handle/10183/151235/001009111.pdf?sequen#:~:text=Apresenta%20a%20hist%C3%B3ria%20do%20livro,%2C%20defini%C3%A7%C3%B5es%2C%20vantagens%20e%20desvantagens.&text=Conclui%20que%20o%20livro%20digital,os%20usu%C3%A1rios%20desvendem%20suas%20prefer%C3%AAncias.

O conceito de transmidia significa que um determinado tema extrapola uma
unica midia e, na pratica, ganha formas de transmissdo diferentes, contextos

complementares, linguagens diversas etc.

Quando for o momento de considerar as
possibilidades de interatividade do seu conteudo, &€
importante revisitar esses conceitos e construir uma
abordagem estruturada.

DICAS PARA UTILIZACAO DE
RECURSOS INTERATIVOS

Selecionar sites confiaveis (governamentais, de associa¢des de profissionais,
escolas e universidades), evitar blogs e sites pessoais, bem como sites de
industrias e empresas da iniciativa privada.

Pesquisar sobre a possibilidade de o contetudo ser desenvolvido considerando a
transmidia storytelling (possibilidade de uma informagio ser transmitida por
meio de uma historia, que possa ser “contada” em diversos tipos de midias).

Produzir, sempre que possivel, imagens, videos ou audios, a partir do contetudo
autoral.

Considerar a necessidade de aprofundamento de determinado tema.

Elaborar, dentro das possibilidades do contetdo, propostas que possam engajar
leitores em debates e intera¢Ses (por meio de midias sociais, por exemplo).




Assim, as a¢Oes a serem realizadas para estruturacdo de um material didatico

escrito, conforme visto neste material, s3o as seguintes:

Anélise

( Utilizagéo cJe recursos
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desenvolvidos (o qué e como)

J perspectivas sociais e/ou ideolOgicas a serem

consideradas

J métodos ou técnicas que podem ser explorados

.

J niveis de interatividade e integra¢do

pretendidos ou possiveis (considerando o cendrio

no qual o material sera explorado

0 modelo cléssico utilizado para elabora¢do de objetivos de
aprendizagem € a taxonomia de Bloom, Contudo, lembre que se
~ trata de uma referéncia, uma estrutura para categorizar os
dominios cognitivos.
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VIDEO

Contraponto ao Bloom

SUGESTAO DE LEITURA

https://www.scielo.br/j/gp/a/bRkFgcJqbGCDp3HjQqFdqBm/?lang=pt&format=pdf
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ANEXO VIII — UNIDADE 3 DO CURSO DESIGN EDUCACIONAL
PARA MATERIAIS HIPERTEXTUAIS
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Programacao

Principios de design educacional na criagdo de materiais didaticos escritos —
etapas de roteirizacao e camadas textuais

\E] Principios de design educacional na criacdo de materiais didaticos escritos — camadas texiuais e etapas de roteirizagdo

ﬁ Matrizes de pensamento e linguagem nos materiais pedagégicos

Este e-book apresenta um resumo da teoria das Matrizes da Linguagem e Pensamento de Lucia Santaella, com foco na utilizagdo desses
conceitos no desenvolvimentos de materiais hipertextuais.

i Tipologias textuais

Além de pensar nas matrizes e camadas textuais, & importante reconhecer as tipologias textuais de materiais educativos.
Este e-book apresenta as tipologias classicas e reflete sobre seus potenciais didaticos e hipertextuais.
Principios do hipertexto

8
8

Roteirizagdo

<=l ATIVIDADE 4

=0, . .

| Linguagem, imagens e icones
|E] Interatividade e leitura digital

2 | Encontro final — apresentagéo e discussdo

Dia 14/12

Meste encontro vamos apresentar e discutir os resultados dos estudos e experimentages em design educacional realizados ao longo do
curso

@ Forum de atividades

Conteudo

Principios de design educacional na criagao de materiais didaticos
escritos — camadas textuais e etapas de roteirizacao

ola!
Voceé chegou na terceira etapa de seus estudo sobre Design educacional para materiais hipertextuais!

Agora, vamos aprofundar as questdes mais pertinentes em relagao a identificagdo de camadas textuais e a etapa de roteirizagdo por completo.
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\/Iatrizes ole pensamento e

Inguagem nos materiais

pedagégicos




Infroducdo

O Design Educacional ndo é algo que pode ser reduzido a finalidade de tornar
. . ’ /. « ’ ”» .

o material mais agradavel, facil ou “palatavel” ao aluno, mas, sim, deve destacar

outras dimensGes como promover maior interacdo e aprofundamento das

possibilidades de aprendizagem. Deixar conteudo mais “agradavel” ou

“divertido” apenas é um desperdicio de recurso, quando podemos fazer muito

mais pela aprendizagem.

Como disse McLuhan (1969 p,22): “O meio é a mensagem”, porque € o meio
que configura e controla a propor¢do e a forma das a¢des e associacdes
humanas. Na verdade, ndo deixa de ser bastante tipico que o “conteudo” de
qualquer meio nos cegue para a natureza desse mesmo meio. Cada tipo de
“meio” ndo é neutro, pois carrega uma estrutura que mobiliza o

leitor /interactor de forma diferente.

Como o proprio McLuhan afirma, essa “natureza do meio” é fundamental para
« ~ . ~ » . ’ .
a “acdo e associagdo humana”, por isso é fundamental e deve ser considerada

quando nosso objetivo é a compreensdo e a aprendizagem de um conteudo.

Quando a linguagem ¢é escolhida para o conteudo ficar “bonitinho”, acaba
gerando apenas distracdo e ndo ajuda na compreensdo. Contudo, para
perceber essa trama ou rede que forma um material pedagdgico é fundamental
comecar a reconhecer as matrizes de criacao desse material. Portanto,
devemos prestar atengao tanto no conteudo como na forma e ter consciéncia

de que os dois ndo se separam.




Matrizes de linguagem e
pensamento

Como vocé ja viu neste curso, uma referéncia importante para tratar desses
“meios” € Santaella (2005), que disseca, como ela mesma diz: o metabolismo
das linguagens buscando padrdes para entender essa mistura além dos
suportes, meios e canais. Ela parte de trés matrizes basicas: verbal, visual e
sonora. Santaella também associa essas matrizes aos conceitos da semidtica de

Peirce de primeiridade, secundidade e terceiridade:

Da primeira impressdo ou sentimento (feeling) que recebemos as

\ Primeiridade . . . . . e
‘ coisas (qualidades sentidas, relacionadas ao conceito semidtico icones).

Categoria do relacionamento direto, do embate de um fendmeno
de primeiridade com outro, englobando a experiéncia analogistica
(forma-se a partir da andlise e da comparacdo, relacionadas ao indice).

Categoria de inter-relacdo de triplo termo; interconexdo de dois
fendbmenos em direcdo a uma sintese, lei, regularidade, convencdo,
contfinuidade etc. (relacionadas aos simbolos universais).




Podemos dizer que a primeiridade é quando a sensa¢do é mais importante. Na
secundidade ja ha uma interpretacdo e uma atribuicdo de valor. Ja a
terceiridade tem um nivel de complexidade maior que atinge relacdes mais

culturais e universalizantes.

Nossa proposta ndo ¢ aprofundar em conceito semioticos, mas perceber qual a
origem desse referencial de Santaella e como ele pode ajudar na percepcio e

nas escolhas do Design Educacional.

Para isso, vamos examinar, tanto as possibilidades visuais, verbais e sonoras de
cada material como as suas profundidades em termos iconicos, indiciais e
simbdlicos. Ou seja, que tipos de associacdes fazemos a partir de determinados
signos, se sd0 associacOes apenas sensoriais, se despertam algum tipo de
analogia e valora¢ao ou se atingem conveng¢des mais complexas, culturais e

universalizantes.

Matriz sonora

A matriz sonora — uma das menos exploradas on-line, pelo menos na sua
potencialidade —, na sua “primeiridade”, trata de algo fundamental para a
imersdo e mobiliza¢do, que € o ritmo. Um ritmo bem escolhido é capaz de criar

caracteristicas ritualisticas e alterar o estado de consciéncia.

O ritmo é a “batida” da musica € a vibragdo primordial, que mexe com
Nnossos movimentos mais orgdnicos, como a batida do nosso coragdo.




Um ritmo bem escolhido é capaz de criar caracteristicas ritualisticas e alterar o
estado de consciéncia. As musicas primitivas e tribais, também chamadas de
modais, como aponta Wisnik (1999), sdo baseadas nos ritmos. Deixar se levar

pelo ritmo é ouvir com o corpo.

a4

A matriz sonora € uma das
mais importantes para
mobilizar estruturas e
memorias corporais.

Com o aparecimento e difusdo da escrita, a audi¢do foi ficando mais “letrada”
(Kerckhove, 1995), a dimensio ritmica perde a importancia para uma
dimensdo menos sensorial e mais logica: destaca-se mais a melodia do que o

ritmo.

Em sociedades de audi¢do mais letradas, a musica tonal (Wisnik 1999) ganha

importancia. Nesse caso temos caracteristicas mais logicas e analogisticas. E o

som mais indicial. A melodia, mesmo sem o aspecto verbal associado a musica
(musica sem letra), conta uma historia e pode ser usada para direcionar a

emocao do ouvinte.

A melodia é formada com uma sequéncia de frequéncias diferentes
(notas) que “contam uma historia”. Esse tipo de musica € chamada de
j[e]gle]}




A melodia, mesmo sem o aspecto verbal associado a musica (musica sem letra),
conta uma historia, e pode ser usada para direcionar a emogdo do ouvinte.
Assim como uma narrativa pode introduzir, criar conflitos, climax e criar
« . » . ~ 7 e ’ .

grand finales”. Um exemplo disso sdo as musicas classicas, que contam

sempre uma historia.

Considerando o contexto historico e a constituicao de combinacdes de
acordes que viraram conveng¢des em determinados meios e sociedades, muitas
delas formaram verdadeiras “culturas sonoras” que consideram a harmonia

como ponto fundamental.

Um exemplo claro de “conven¢io universal” sdo os jingles. Eles tém uma
estrutura que remonta aos tempos medievais de métrica de redondilhas (5 ou 7
silabas). Essa métrica tem um potencial mnemonico importante e € utilizada
pela publicidade como forma de fixar um produto na mente do consumidor, da
mesma forma utilizada no passado para propagar historias e can¢des

populares.

Portanto, a harmonia, que desperta culturas musicais mais universais remete a

“terceiridade” sonora. Segundo Granja (2006), a matriz sonora tem um

potencial harmonizante de saberes e deveria ser mais utilizada em contextos

educacionais.

A

O som ajuda a fazer a ponte entre o
cognitivo e o corporal, que, muitas
vezes, sdo considerados estruturas
separadas. Usar o potencial sonoro de
um material didatico € provocar reagdo
do corpo e da mente do usudrio.

©




E importante que o Design Educacional explore o potencial que os sons

apresentam, algumas estratégias podem ser utilizadas para essa finalidade:

Fazer uso de estruturas
harméhicas conhecidas
culturalmente para

criar associagges deSe&adaS

Matriz visual

Para comegar a falar de imagem ¢é preciso partir da ideia de Gestalt (ja vista no
e-book "Principios do design educacional” da unidade anterior), que de uma
maneira bem reduzida, é uma forma de pensar no todo, sem dividi-lo em

partes.

Muitas vezes tentamos “ler” a imagem a decompondo em partes, separando
seus aspectos estéticos (formas) dos semanticos (significados). Ha muitas
teorias que propdem a leitura da imagem tentando essa decomposicio, mas, as
vezes, esse movimento compromete justamente sua qualidade sintética, que é

ser um “todo”.

De acordo com a descricio feita por Santaella (2005), podemos pensar nos

tipos de formas apresentados na tabela a seguir.




Formas ndo-representativas | Como indicacdo de primeiridade a autora indica a talidade, ou seja, a
qualidade tal e qual, como as imagens sdo por si mesmas, sem
relacdo com qualquer outra coisa. Por exemplo, imagens abstratas
que sdo efeitos de formas, qualidades de linhas e superficies,
combinacdes de massas, volumes e cores que ndo formam
esquemas, diagramas ou composicdes. S3o vibractes puras sem a
pretensdo de provocar uma analogia.

Formas figurativas Estabelecem uma relacdo com algo conhecido a ser “apresentado”.
Ha diferentes tipos de formas figurativas: aguelas que buscam uma
fidelidade de reproducio e registro; e as que criam a partir de um
objeto externo um universo proprio, algo sui generis que tem outro
objetivo além de reproduzir, que pode ser justamente contrapaor,
criticar, destacar elementos agradaveis ou desagradaveis
apresentados pela figura.

Formas representativas 530 as chamadas formas simbdlicas. Como diz Santaella (2005
p.246), “sdo aquelas que, mesmo quando reproduzem a aparéncia
das coisas visiveis, essa aparéncia é utilizada para representar algo
que ndo esta visivelmente acessivel e que, via de regra, tem um
carater abstrato e geral”. Podem também ser imitativas (miméticas),
figurativas e ideativas (gue representam uma ideia como
ideograma). Também podem atuar por semelhancas e analogias, por
codificacdo, por convencdes e sistemas.

A diferenca entre a representativa (terceiridade) e a
figurativa (secundidade), € que a representativa provoca
analogias ndo apenas ao objeto em si, mas hd uma
relacdo mais universalizante e cultural.

Os elementos figurativos sdo os mais utilizados, mas muitas vezes apenas com

um carater mimético e reprodutor, apenas para ser mais um canal ilustrativo

para o verbo.

O Designer Educacional, ao se preocupar com os aspectos da matriz visual do

seu material, deve explorar possibilidades como:




Atingir 2 comrlexidade
mpreSen’cahva  trazer elementos
simbélicos unmiversalizantes, que
ampliam tanto o Poter\cial de
compreehséo como de criagdo da

imagem {igwahva

Matriz verbal

Santaella (2005) expde a dificuldade que é definir o conceito de texto e
discurso, que, muitas vezes, € necessario para entender a matriz verbal. Nao
vamos detalhar, aqui, as discussdes conceituais, mas tentar apresentar as
possibilidades da matriz verbal. Novamente, voltando a ideia peirciana de
primeiridade, secundidade e terceiridade, Santaella apresenta as seguintes
relacoes:

¢ Descri¢ido (correspondentes a primeiridade) e a relagdo mais sensorial
com o signo.

o Narracdo que ja tem caracteristicas logicas, analogicas e lineares.

 Dissertacdo em que as conjecturas e os argumentos buscam apresentar
questdes universalizantes.

Nessa divisdo, é possivel discordar da narrativa apenas como indicial, porque
ela tem possibilidades simbdlicas universalizantes importantes. Entretanto, é
justo afirmar que a dissertacdo atinge um alto nivel de complexidade e tem
convengdes argumentativas e de explica¢do cientifica conceitual como parte
da sua complexidade.




A

Da mesma forma que a harmonia é
mais complexa que a melodia, a
narrativa também tem sua camada
cultural e simbolica bem profunda.

Muitas vezes, classificamos tipologias sem que elas permeiem uma tnica
dimensdo de cria¢io, por isso temos que ter cuidado com redug¢des e olhar
para o material como unico e perceber suas matrizes. Outra questdo que vai
além do material € a pessoa que enuncia e suas estratégias logicas e

emocionais.

Triéngulo retorico

Logos
(l6gica da mensagem)

Eythos Pathos
(credibilidade de quem fala) (apelo emocional)




Burniske (2002) afirma que as interagOes mais complexas dos materiais on-
line sdo baseadas no triangulo retorico. Para ele, na maioria das comunicacoes
on-line “tudo é argumento”. Nesse caso, mesmo uma narrativa pode ter essa

complexidade de “defender uma ideia” e argumentar algo.

Afé o momento, considerando a ideia de matriz verbal
proposta por Santaella, vale a pena o Designer
Educacional perceber o quanto o “verbo” pode ser usado
para descrever, contar ou argumentar.

Mistura das matrizes

O verbo nem sempre € escrito. A matriz verbal pode estar misturada com a
sonora, quando se utiliza som para narrar algo. Da mesma forma que a poesia,
texto verbal, tem elementos ritmicos da matriz sonora. A matriz visual pode
formar uma composi¢do com a verbal na descri¢do ou mesmo nas historias nas
quais os textos nos despertam imagens. Essa composi¢ao de matrizes € algo
importante e delicado, devendo ser elaborada com muita consciéncia pelo

Designer Educacional.




Ndo se deve usar diferentes canais apenas como
repeticdo e redunddncia, buscando a garantia de um
melhor entendimento do aluno. O conjunto deve ser
diferente do que as partes isoladas, se ndo teremos um
excesso de informacdo e ndo a singularidade de uma
sinfese.

Segundo a teoria da carga cognitiva (Sweller 2003), o uso de canais de forma

exagerada, misturando informagdes relevantes e irrelevantes, prejudica a

memoriza¢do. Mas sera que aprendizado € apenas memorizacio? As vezes

combinando coisas que nos parecem irrelevantes, por ndo conterem
informacdo, podem, pela qualidade em si da matriz, provocar sensacdes e

insights interessantes que favorecem a atenc¢do e até a criagcdo de vinculos.

a4

E preciso sempre dosar o que esta
€m excesso e 0 que pode ser
provocativo e interessante.
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Tipologias textuals




Infroducdo

Além de pensar nas matrizes e camadas, podemos tentar descrever algumas
tipologias de materiais educativos. Muitas vezes chamamos isso de tipologias

ou géneros textuais.

Para falar dos géneros e tipologias textuais, partimos de algumas
caracteristicas principais, adaptadas de livros e referenciais didaticos de
comunicagio, contudo, propomos uma expansao do nossos olhar e capacidade

de leitura, pois as tipologias ndo sdo unicas nem fixas.

As tipologias sdo criadas e modificadas pelo uso de novas tecnologias na
comunicagdo. Por isso, precisamos ir além de uma classifica¢do. A ideia é

perceber as caracteristicas que podem atrair ou afastar um leitor/usuario.

A seguir, serdo apresentadas algumas tipologias classicas, mas é importante
ndo ficar presos nas estruturas e, sim, amplia-las a partir de questionamentos
sobre seus potenciais didaticos, bem como nos principios de hipertextos

propostos por Pierre Lévy (1993).

Textos descritivos,
informativos e explicativos

Presentes em muitos textos didaticos, verbetes de dicionarios e enciclopédias,
bulas de remédio, manuais técnicos e tutoriais. Sdo explicativos, factuais e
conceituais. Nao possuem opinido e sim afirmacdo, indicagdo de elementos e

demonstracio.




A descri¢do tende a relatar e registrar observagdes, indicando as estruturas
presentes e detalhando-as. Quando essa descri¢do ndo é de um fato ou um
objeto, mas, sim, a descri¢do de um conceito, ha questdes e cuidados

importantes que precisam ser observadas:

Ha livros didaticos que descrevem, explicam e demonstram
conceitos de forma factual e asséptica, buscando a maior
objetividade possivel.

Ha uma busca pela “clareza” objetiva. Entretanto, isso pode
gerar o risco de separar o conceito do seu contexto de
delimitacdo e aplicacgdo.

Os tipos de contextualizacées mais comuns em textos dessa
natureza sio as retrospectivas historicas, que podem ou nio
mostrar a origem “genealogica” desse conceito.

A contextualiza¢do historica pode despertar a curiosidade do leitor e

contribuir para sua elaborag¢do sobre como o conceito foi construido, mas por

si 0 ndo garante que ele associe o conceito com o seu contexto atual.
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O texto descritivo € o mais encontrado
nos materiais didaticos, mas o menos
imersivo para o aluno, pois se a
descri¢cdo ndo € capaz de estabelecer
ligacdes com a realidade do leitor, € mais
dificil a relagdo dele com o texto.

o




A descri¢do tem o aspecto de primeiridade, ou seja, tem menos possibilidade
de criar relagOes analdgicas (secundidade) e simbdlicas (terceiridade). Como
a estrutura € mais “simples”, espera-se que a mobiliza¢do do leitor se dé apenas
pelo conteudo da informacgdo, chame a ateng¢do por oferecer a informagio
exata que ele estava procurando, de forma objetiva, ou apresente uma
“novidade” sobre o assunto de interesse do leitor. Contudo, ndo provoca
grandes reflexdes.

Apostar apenas no conteudo é desprezar o potencial de a¢do e associacdo do
meio. Muitas vezes, despreza-se a “forma” em detrimento do conteudo, como
se a objetividade total fosse necessaria para a compreensdo, porém, as vezes, é

justamente isso que nos afasta dela.

O uso predominante de textos informativos nos materiais didaticos talvez

explique por que muitos alunos ndo gostam de ler.
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Para ampliar as possibilidades de leitura
do texto informativo € possivel selecionar
termos-chave do texto e criar links com
outros textos, possibilitando ao leitor
novos caminhos.

Textos narrativos

Nos textos narrativos ha ambientacdo, personagens, acdes, nogdo de tempo e
um “desenrolar” da historia. A narrativa, em geral, tem uma apresentacio (da
ambientac¢do, dos personagens etc.), um contflito principal (que se desenvolve e

pode gerar conflitos secundarios), um “climax” e a resolu¢do do conflito.




As narrativas estdo presentes nas mais diversas linguagens: impressos
(romances, contos, cronicas, historias em quadrinhos, reportagens etc.),
audiovisuais (novelas, filmes etc.) e sonoro (musica melddica também tem

caracteristicas narrativas).

J

A “forma de contar” a agdo, a
tensdo dos conflitos e as nuances
dos percursos tém o potencial de
ser muito imersivos para o leitor.

O autor da narrativa deve gerar um conflito, que vai provocar a¢des ao longo
do texto e que, em geral, é solucionado ao final. A grande diferenca entre o
texto narrativo e o explicativo é que no narrativo o foco é aacdo endo a

demonstracao.

Para criar um material didatico com estrutura narrativa o contetido deve ser

problematizado e apresentar ambientes e personagens que interajam com essa

problematizac¢do. Os conceitos e os conteudos participam da a¢do e ndo ha
“explicacdo” descolada da historia.

Diversos produtos educacionais se propdem a
inovar utilizando o género narrativo, porém,
muitas vezes, se perdem em explicacdes e ndo
conseguem o efeito desejado.




Os textos narrativos estimulam a criagdo de imagens mentais e costumam

envolver mais o leitor, fazendo-o “entrar no texto”. E o que podemos chamar

de capacidade imersiva do texto.

Os diversos focos narrativos podem ser explorados em narrativas
hipertextuais, mostrando a mesma histéria por diversos pontos de
vista. Por exemplo, pode-se criar um mundo com funcionamento
préprio dentro da narrativa que mobilize muita criatividade e
imaginacgdo.

Um tipo de narrativa comum nos textos didaticos é caso ou “case”, também
chamado de narrativa situacional. Esse tipo de narrativa tem o foco no conflito
e, geralmente, deixa uma abertura para que as pessoas se projetem naquela

. ~ « » ’ ~
situacdo. Nos “cases” o foco € o problema, ndo o desenlace comum da

narrativa. O leitor € que deve pensar na solugao do contlito.

Ha uma diferenca importante entre “analise de um case” e um “estudo de

”» 77 . ~ . ~ .’
caso”. A analise de caso engloba a discussdo de uma situacdo que ja aconteceu
e a identificacdo de suas particularidades. Ja o estudo de caso é uma proposta,
uma problematizacio, sem solu¢do “esperada”. Essa solu¢do deve ser

construida em conjunto por meio de pesquisa e produgdo coletiva.

Os casos ou cases sao textos que costumam criar empatia, pois evocam
situagdes cotidianas e problemas que muitas pessoas enfrentam. Usar esses
tipos de textos costuma prender a atenc¢io do leitor que vai esperar dicas para

encontrar uma solucio.




Textos argumentativos

O estilo argumentativo, em geral, apresenta uma exposicio inicial
(introdu¢io), um desenvolvimento (argumentag¢do) e uma sintese (conclusdo).

Quase sempre, ha uma relagdo de causa e consequéncia. Conforme o texto
apresenta uma linha de pensamento e justifica com a palavra de “outros
autores”, 0 autor espera uma mudanga na postura do leitor. O “fio condutor”
tem uma logica determinada por aquele que escreve, mas apresentando a
construg¢do do pensamento e oferecendo uma op¢do de escolha ao leitor para

concluir de outra forma.

Ha textos argumentativos mais fechados, como aqueles que tém o objetivo
claro de persuadir (comum nos textos publicitarios), apresentando a mesma

sequéncia logica, mas com uma linha tnica, na qual ndo ha saida.

Nos textos argumentativos fechados todo o
discurso é mobilizado para convencer
alguém de algo, sem apresentar qualquer
alternativa.

Os textos argumentativos educacionais devem ser os mais complexos
possiveis, no sentido de mostrar diversos pontos de vista e apontar diversas
referéncias para que o leitor va procurar depois, se quiser ampliar as

conclusdes propostas pelos argumentos apresentados.

Os textos argumentativos académicos podem apresentar uma linguagem
cheia de conceitos herméticos, o que pode afastar leitores que nao sejam

daquela area especifica.




Um texto académico dissertativo, geralmente, € conceitual e abstrato, mas
avanga em rela¢do ao explicativo, conforme mostra a construc¢do da
argumentacdo e cita fontes diversas, possibilitando diferentes leituras dos

conceitos apresentados.

A complexidade do texto argumentativo pode ser uma barreira para
alunos que tém dificuldade de leitura. Por outro lado, é preciso oferecer
textos com graus crescentes de complexidade, para que os alunos
desenvolvam o senso critico e sua propria habilidade de argumentar.

Se nos prendermos apenas a géneros mais causais e diretos por serem mais
faceis e claros, estaremos deixando de oferecer desafios para o

desenvolvimento intelectual dos leitores.

Textos poeticos

O poético é uma tipologia textual que, além da matriz verbal, provoca tanto a

matriz visual como se apoia em caracteristicas da matriz sonora.

Sobre suas caracteristicas estruturais podemos dizer que € um tipo de texto
geralmente dividido em “estrofes”, possui uma métrica, um ritmo — causa
pulsacdo e envolvimento, como ja descrevemos na matriz sonora — e pode

possuir rimas.

Apresenta uma visdo individual, subjetiva e abstrata, muitas vezes, carregada
de emocdo. Um texto em prosa também ¢é considerado poético quando tem as

caracteristicas ritmicas de um poema.
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O texto poético pode mobilizar o
leitor pela carga emocional que
carrega e pela sensorialidade, ou
sejq, pela ativagcdo dos varios
sentidos.

A poesia mobiliza nossa musicalidade, sensibilidade e, muitas vezes, é
carregada de emocdes. Isso pode estimular a leitura e a identificacdo de
pessoas com a sensibilidade mais aguc¢ada, mas, também, causar muita
estranheza nos leitores mais “racionais” e objetivos que esperam

argumentagao como o centro.

Ha poesias, como as concretas (imagem), que tém uma forma visual e diversas
possibilidades de leitura. Essa “visualidade” do texto € muito utilizada em

propaganda, mas ainda é pouco utilizada em educacio.

Esse ¢ um dos géneros menos utilizados nos produtos educacionais. Portanto,
fica um convite para o Designer Educacional pensar em que momento esse
género poderia ser solicitado por uma atividade ou material educacional. Em
que cursos precisamos de sensibiliza¢do e ritmo? Em que momento podemos

trabalhar com emocoes?

Textos jornalisticos

Segundo Marcondes (2008, p. 62), “o jornalismo esta num extremo de uma
linha que vai da redacdo de noticias, passa pela reportagem, pela literatura e
chega até a poesia”. O autor afirma que o jornalismo busca a impessoalidade, a

estrutura informativa, aparentemente neutra e objetiva.




Aideia é ndo apelar para emog¢Ges nem jogos de envolvimentos, e sim fornecer
dados, apresentar e anunciar. Contudo, a reportagem pode se revestir de um

certo estilo literario que “embala” um pouco o leitor.

Apesar dessa neutralidade proposta pelo jornalismo, ha varios géneros de

tipologia jornalistica que navegam entre o narrativo, opinativo ou persuasivo.

As vezes, é dificil classificar um texto jornalistico exatamente como um “tipo

unico”, mas é interessante notar as caracteristicas como, o foco no “contar os
fatos”, no “expressar uma opinido” ou na “argumentacio persuasiva’. A
tipologia jornalistica engloba os géneros noticia, artigo de opinido, reportagem
e editorial, entre outras.

O texto jornalistico pode mobilizar o leitor pela “chamada” (titulo), pela forma

de contar a historia, pela argumentacio ou pela personalidade envolvida.

Na maioria das vezes, o texto jornalistico diz a origem dos fatos, mostra quem
fala e de onde fala, deixando claro que é um ponto de vista e abrindo espago
para uma contestagao.

O poder da narrativa e da opinido deve ser considerado, pois, muitas vezes, a
opinido ou uma histéria bem contada tem mais “efeito” do que argumentos

consistentes, porque estamos mais vulneraveis a elas.

E importante fornecer ao aluno textos de
naturezas diferentes, para que ele perceba
essas huances da comunicagdo e ajude em
uma leitura mais critica do mundo.




Ajudar em uma leitura critica ndo é dizer o que € certo ou errado, mas

convidar a explorar, questionar, duvidar e buscar evidéncias.

Textos normativos

Sdo textos presentes nas leis, manuais e formularios. Descrevem passo
a passo uma ag¢do ou normatizam uma conduta. Sdo usados quando o foco é

ensinar mecanicamente um processo.

Apesar de serem textos muito assépticos e semelhantes com os descritivos e
explicativos, eles podem ser contextualizados, sendo possivel discutir suas

aplicagoes.

Textos ndo verbais

Ha textos que sdo constituidos predominantemente por imagens, como as
histérias em quadrinhos e apoios graficos. A maioria dos quadrinhos tem essa
estrutura narrativa, mas ha também os infograficos, que tém estruturas mais

descritivas e explicativas e até graficos que podem ter potencial argumentativo.

Eisner (2008) destaca varios tipos de materiais que podem ser construidos por
imagens, nas quais o foco € o jogo de imagens e simbolos e ndo as narrativas

em Ssi.




Para Eisner, a imagem pode demonstrar um gestual e ensinar posturas e

posicdes corporais que seriam dificeis de descrever com o texto verbal.

O uso das imagens como “apoio” é 0 mais comum nos materiais didaticos.
Porém, sera que ndo poderiamos usar a imagem como provocagao? A imagem
o1 « »
pode ser utilizada para gerar um estranhamento ou mesmo ser “aberta” a
varias interpretagGes e provocar uma discussdo. Pensando em uso de imagens
de uma forma mais argumentativa e ainda explicativa, podemos usar
esquemas, fluxogramas, mapas, tabelas e graficos, organogramas e mapas
conceituais.
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A imagem, muitas vezes, desperta
outras sensorialidades e
espacialidades que a leitura alfabética
ndo destaca. Por isso, & importante
sentir os elementos ndo verbais além
de |é-los. P

Usar elementos nio verbais pode deixar a interpretacdo mais “aberta” do que o
uso de textos verbais, o que pode ser interessante, ou ndo, dependendo do
objetivo educacional e das atividades de interacio propostas a partir desses
elementos.

TipoS de imagem

@ Estiticas — fotogratfia, ilustragao

bidimensional, modelagem tridimensional

|\/| Dinadmicas — animagdo, {ilme em movimento




Com o0 avanco da tecnologia, a producdo de imagens se tornou cada vez mais
fiel a representacdo da realidade, seja por captagdo de luz (gravacio), seja por
modelagem, o que gerou a possibilidade de essas imagens simularem a propria
realidade.

Nesse caso, as imagens se tornam lugares e despertam nio apenas uma
sensorialidade visual, mas uma sensorialidade tactil, a medida que as
caracteristicas tridimensionais estimulam as areas do cérebro correspondentes

ao tato.

Com o avanco das midias, novos formatos vado surgindo, novos géneros sdo
criados, e é preciso pensar sobre eles tentando mesclar essa teoria ja

desenvolvida para os géneros primarios e até produzindo novas teorias.

O desafio ¢é trabalhar tanto com géneros mais conhecidos como com outros
que estdo surgindo na cultura digital.

Povr que eScolkemoS determinadas imagehS?

U que elas realmente comunicam?

Como podemos fazer use delas de uma
forma criativa e hdo apenas de uma forma
ilustrativa?

Por que elas provocam a imaginagdo e nao

apehaS um cthumo?




Tipologias com
caracteristicas de oralidade

Na educac¢io on-line ha um estilo de escrita que tenta imitar um dialogo entre
professor e aluno. E cheio de perguntas retdricas e falas de personagens de

apoio, para que o aluno sinta como se estivesse conversando com alguém.

Essa escrita assume algumas caracteristicas proprias da oralidade, como escrita
com ritmo, rica em onomatopeias, linguagem corporal (como imagens
gestuais, emoticons e emojis), saliéncias graficas (destaques no texto),

repeticOes, regionalismos, girias, frases feitas e expressdes populares.

Como o foco é justamente destacar o “como se fala”, nem sempre a norma
culta é respeitada. Tenta-se representar no texto exatamente a imagem sonora
dos personagens e da situacdo ajudando o leitor a imagina-la e, até mesmo, a

se conectar com a mensagem.

Os textos com caracteristicas de oralidade mobilizam o leitor a0 mesmo tempo
que criam uma identificacio com os textos falados, isso gera um sentimento de

realidade e uma vivéncia.

Tipologias dos audiovisuais,
SONoros e interativos

Ha diversos géneros de produtos audiovisuais, além das categorias mais

comuns, como documentario, drama, comédias, ficcao cientifica e animacao.




As caracteristicas das tipologias textuais de que falamos até aqui valem
para avaliar o roteiro desses audiovisuais como: a descri¢do, o contar um fato,

contar uma historia etc.

A diferenca que esses tipos tém para o verbal é que o audiovisual tem o
predominio da imagem e da a¢do; o sonoro tem o predominio da imaginacdo

sonora; e os interativos tém, além da a¢do, a resposta do usuario.

Os audiovisuais tém planos, movimentos de camera, pontos de vista,
velocidade, efeitos, transi¢des, trilha sonora, que podem ser relacionados a
pontuagdes nos textos verbais escritos. Esses planos servem para destacar
determinadas acdes e devem ser utilizados com certa intencionalidade, da
mesma forma que a midia sonora, como o radio e o podcast tém caracteristicas
particulares, como cortina musical e trilha de fundo, narrag¢do pontuada,

jingles, spots e vinhetas.

Ja os interativos, como os games, podem ter elementos audiovisuais e
trilha sonora, mas, além disso, possibilitam ao usuario reagir ao conteudo

apresentado e, em alguns casos, escolher e criar novos contetdos.

Quando as linguagens audiovisuais e interativas sdo utilizadas, além do
roteiro, o Designer Educacional deve fazer um storyboard que destaque
esses elementos e facilite a producdo do material pela equipe.

TipOs ou géneros?

Mikhail Bakthin (1999) chamou de “géneros textuais” os “conjuntos de

caracteristicas estaveis” presentes na comunicagdo cotidiana, oral e escrita.




Para ele, os géneros eram estruturas complexas que se misturavam e formavam
composicoes. Ja Marcuschi (2004) explica que os géneros textuais, ou do
discurso, sdo textos materializados no cotidiano que apresentam padrdes
sociocomunicativos caracteristicos, definidos por composi¢oes funcionais,

objetivas enunciativas e estilos.

Além dos géneros que permeiam as tipologias descritas, alguns autores, como
Marcuschi, ndo consideram os suportes fornecidos pela web ou pelos Learning
Management System (LMSs) apenas como ferramentas, os consideram como
[{RA) o« . - . ~ « . . (e

géneros digitais”, pois sdo “constituintes especificos de uma estrutura

comunicativa’.

Alguns exemplos de géneros digitais citados por Marcuschi incluem: e-mail,
chats, videoconteréncia interativa, forum de discussio, wikis, podcast,

portfdlios, mensagens instantaneas, mapas mentais, glossarios, entre outros.

Diante da grande e crescente variedade de géneros digitais, o Designer
Educacional deve estar atento a forma como eles sdo utilizados, para
garantir os fins esperados. Nem sempre o uso de determinadas
ferramentas garante a aprendizagem.

Os géneros sdo estruturas comunicativas “potenciais”’, mas isso ndo garante
que se realizem. Cada género tem suas possibilidades e limites. Por exemplo, os
Computer Based Training (CBT) ou Web Based Training (WBT), que sdo
apresentacdes e atividades reativas com sequéncia programadas para o aluno

assistir/interagir e responder a questionamentos, tém um limite pedagodgico,

que geralmente se restringe a promover apenas a memorizag¢do ou informagdo

procedimental e, raramente, provoca no aluno a “reconstru¢do” dos

significados ou um processo mais critico ou autoral.




Nesse tipo de estrutura, o ato de ler é um simples consumo da informagdo que
tem como objetivo unico encontrar as respostas certas e/ou avangar com os
cliques para alcancgar logo o final do programa. De qualquer forma, esse tipo
género pode ser eficiente quando o objetivo educacional é informativo ou
explicativo.

Caso o objetivo seja estimular a elaboragdo de textos colaborativos por parte

dos alunos, um género Wiki poderia ser mais adequado, por exemplo.

O papel do Designer Educacional € se atentar as
matrizes que vAo promover a criagcdo e escolher os
melhores tipos e formatos para potencializar a
aprendizagem pretendida com a mobilizacéo
necessaria.
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Principios do hipertexto -

Agora que vocé ja estudou sobre tipologias textuais e matrizes de linguagem e pensamento, acempanhe, no infografico a seguir, os principios do hipertextos
definidos por Levy.

E com =
inform
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HETEROGENEIDADE EXTERIORIDADE

" PRINCIPIOS 1 2 3 4
DO
L\HIPERTEXTO ) O O O

METAMORFOSE MULTIPLICIDADE
xBes que

tir da

TOPOLOGIA

Roteirizacao -

Agora que vocé ja realizou as primeiras etapas de analise de publico e definigéo de objetivos iniciais; e, depois, identificou as tipologias e matrizes do material
que selecionou, o proximo passo € conhecer as etapas de roteirizag&o.

Niveis Recursos
hierarquicos graficose
imagéticos

AN /

Roteirizacao

. o
Tipode

linguagem Interatividade
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PODCAST

Linguagem, imagens e icones L

A linguagem adotada para elaboracdo de um material didatico hipertextual € um aspecto importante e para o qual devemos considerar o levantamento
realizado na analise inicial de publico-alvo.

VIDEO

Tipos de
linguagens
Além de uma definigho de estilo
de linguagem, quando tratamos de
estabelocimento de um didlogo

efetivo entre conteddo-aluno,
professor-sluno, instituigo-aluno.

Além da estrutura e hierarquia das informacdes, identificacdo de camadas e tipologias textuais, conforme vamos avangando no trabalho de desenvolver um
material didatico, outros aspectos véo se tornando pertinentes. Relembre o texto "Principios de design educacional” e assista o video a seguir sobre recursos
imagéticos.

VIDEO

e acarde com o que vimos até
agors, & possivel perceber a
relevincla do trabalho
multidisciplinar nesses processes.
For exemplo, smbora o
autor/conteudista possa propor
flustragies que exemplifiguem
melhor determinado concelto, o
conhecimento apropriade de |
design & extremamente
necessario em diversos
EOnteNtos,

Interatividade e leitura digital o -

Estamos chegando ao final do nosso estudo e &, neste momento, importante refletir sobre aqueles aspectos que, muitas vezes, S30 0 PriMeiros gue pensamos
ao ouvir falar em hipertextualidade: interatividade e recursos digitais.

Acreditamos que o caminho trilhado aqui tenha evidenciado serem esses topicos mais secundérios do que aparentam em um primeiro momentao, visto que o
conceito de hipertextualidade refere-se muito mais a redes de informagées e interconexdes que criamos do que necessariamente os tipos de recursos
utilizados para isso.

Leia nossa recomendacdo de leitura sobre o livro digital e suas funcionalidades:

557m.short.gy/qMbLIF
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+ DICAS PARAUTILIZAGAO DE _
RECURSOS INTERATIVOS

Selecionar sites confiaveis (governamentais, de associagdes de profissionais,
escolas e universidades) e evitar blog e sites pessoais, bem como sites de
industrias e empresas da iniciativa privada.

Pesquisar sobre a possibilidade do contetdo ser desenvolvido considerando a
transmidia storytelling (possibilidade de uma informacao ser transmitida por
|meio de uma histéria, que possa ser “contada” em diversos tipos de midias).

Produzir, sempre que possivel, imagens, videos ou audios, a partir do contetidd
|autoral

Considerar a necessidade de aprofundamento de determinado tema.

Elaborar, dentro das possibilidades do contetido, propostas que possam
engajar leitores em debates e interagtes (por meio de midias sociais, por
exemplo)
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ANEXO IX — APRESENTACAO DA AULA DE ENCERRAMENTO
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Apresentacao

Design de Materiais Hipertextuais

Principais desafios

Vocé conhece seu publico-alvo?
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publico-alvo e estratégias de ensino-

Integracao entre caracteristicas do g
aprendizagem

Interesse e motivacédo desse publico
Experiéncias prévias

Recursos disponi¥eis (&struturais,
financeiros e humanos)

Modelo de artefato de analise do publico-alvo

Analise de publico-alvo

! os leltores
CARATERISTICAS + Em geral, como pessoas dessa geracso buscam informago?
GERACIONAIS E « Emaque leito
REGIONAIS principais caracteristicas desses lugares?

* Quais os gadgets mais utilizados pelo leitor?

* Os leitores interagem mais por qual rede social?

TECNOLOGIAS * Que tipo de midia, recurso, game ou artefato tem maior possibilidade de
impactar ou desafiar o este tipo de leitor?

FAMILIARIDADE
coMm

leitores

PERSONALIDADE

Como vocé define e estrutura os objetivos do
material que produz?
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Quais camadas podem ser exploradas
no seu conteudo?

Matrizes de linguagem e pensamento

» Visual
* Sonora

» Verbal

Tipologias textuais

Descritivos, informativos e explicativos
Narrativos

Argumentativos

Poéticos

Jornalisticos

Normativos

Nao verbais
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Hipertexto 6

m outras rede
HETEROGENEIDADE EXTERIORIDADE

PRINCIPIOS \ 1 2 3 4
DO |
HIPERTEXTO |

METAMORFOSE MULTIPLICIDADE
N Y

TOPOLOGIA

Roteirizacao

Roteirizacao
N
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Vem mergulhar e praticar conosco....
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